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EDITORIALE 


Il'inizio di questo editoriale è 
Dì d'uopo una sorta di disclaimer: 
passate pure oltre se non siete 
per nulla interessati alla realtà virtuale. 
So che potrei deludere qualcuno, 
in un numero del genere era facile 
aspettarsi un'ode a Monkey Island 
anche da parte mia, ma del ritorno 
di Ron Gilbert e Dave Grossman 
siamo veramente zeppi tra recensione, 
dossier e un'intervista finale che 
io stesso ho realizzato, pur se con 
l'apporto di mezza redazione. Colgo 
l'occasione, quindi, per rassicurare tutti 
gli amanti della VR che da mesi non 
trovano la rubrica a tema: non siamo 
diventati improvvisamente nemici 
o immemori di questo interessante 
spazio di frontiera, aspettiamo 
semplicemente che arrivino vere 
novità e giochi in grado di rivitalizzare 
realmente il settore. Il gaming in realtà 
virtuale su PC non si è mai fermato, per la verità, e chi ama la VR potrebbe aver fatto suo il bel 
seguito di Red Matter, serie di avventure sci-fi ora arricchita da un po' d'azione, oppure l'uscita 
dall’early access del bellissimo Compound, roguelike che omaggia lo stile e la grafica pixellosa 
degli FPS di un tempo. Pure l'ottimo simulatore mecha Vox Machinae è ora in versione finale, 
dopo anni di accesso anticipato, con i suoi controlli gestuali che governano splendidamente 
leve e comandi nel cockpit del robottone; altro gioco recentissimo e meritevole di attenzione è 
Paradox of Hope, anche lui uscito da scuderie indie ed entrato or ora in EA, sorprendentemente 
ben realizzato (raid generati proceduralmente e un capitolo dello storymode, in questa fase) 
considerate le ambizioni da “Metro 2033 VR” tenute in piedi da un singolo sviluppatore. È del 
tutto logico, però, immaginare che un 
———Trma - . potente ritorno in auge della VR potrebbe 
LA SEMPITERNA VITALITÀ DEL MODDING PC È arrivare esternamente al mondo PC con 
ARRIVATA A TOCCARE SUA MAESTÀ HALF-LIFE l'uscita del nuovo sistema di PlayStation 
2, COL BENESTARE UFFICIALE DI VALVE 5, segnato attualmente da luci e ombre: 
—_T_—__________________<=<m siamocuriosi di scoprire l'utilizzo del 
tracciamento oculare in app e giochi in 
esclusiva, ma il fatto che siano proprio queste innovazioni a impedire la retrocompatibilità con 
il primo PSVR - almeno, secondo quel che Sony sostiene —- ci sembra uno strano e, in realtà, 
poco giustificabile autogol. D'altra parte, la scossa al settore comunque attesa dopo la release di 
PSVR2 coinvolgerà anche l'offerta sulla nostra macchina preferita, in tutti i casi incessantemente 
protagonista di una continua sperimentazione sulla fisica (al momento di scrivere sta per uscire 
BoneLab, sequel di BoneWorks) e generi reinterpretati in VR. Tutto questo senza considerare 
la sempiterna vitalità del modding, che dopo averci letteralmente regalato total conversion 
in realtà virtuale per Quake, Quake 2, Alien Isolation, Doom 3, svariati Resident Evil e tanti altri, 
è arrivata a toccare sua maestà Half-Life 2 col benestare ufficiale di Valve. Sui nostri canali 
video (mi raccomando, iscrivetevi su Twitch: TGM è anziana ma il nostro impegno su twitch. 
tv/thegamesmachine è praticamente neonato) trovate me e Danilo mentre chiacchieriamo 
amabilmente sul gameplay di Half-Life 2 VR, paragonabile ad Alyx soprattutto nel sistema delle 
armi — di fatto, la ricarica manuale aggiunge un'altra tacca alla difficoltà - ed enigmi ambientali 
che funzionano alla grande pure in questo contesto. A parte l'opportuna installazione di un 
buon texture pack (mettete nel browser gamebanana.com/mods/6627), è presente una pagina 
con client scaricabile direttamente dalla piattaforma di Valve, ben contenta di dar risalto alla 
creazione di Source VR Mod Team. lo direi che dovreste fiondarvi, poi fate voi. 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


BATTLEFIELD CHIAMA LETHO 


Electronic Arts ha fatto sapere di aver fondato uno studio di 
sviluppo guidato da Marcus Lehto: questa nuova realtà in quel di 
Seattle, Ridgeline Games, si occuperà di sviluppare campagne 
narrative all'interno dell'universo di Battlefield. Lehto, già co-crea- 
tore di Halo e autore del recente Disintegration, è entrato nell'orga- 
nico di Electronic Arts poco meno di un anno fa. Già in quell'occa- 
sione si è detto che avrebbe sviluppato sparatutto in prima 
persona, pertanto non stupisce la decisione di affidargli la guida di 
uno studio specializzato in campagne single player di Battlefield. 
Viene tuttavia precisato che il primo progetto di Lehto e compagni 
non sarà legato a Battlefield 2042, anche perché immaginiamo 
che i lavori siano appena iniziati e, di conseguenza, potrebbe 
volerci un bel po' di tempo prima che questa nuova iniziativa dia i 
suoi frutti. 


Gli sviluppatori di Petroglyph Games, gli stessi che hanno dato i natali 
a Command & Conquer Remastered Collection, hanno annunciato 

il loro prossimo videogioco: si tratta di The Great War: Western Front, 
un nuovo strategico in tempo reale ambientato durante la Prima 
Guerra Mondiale. Ambientato sul fronte occidentale della Grande 
Guerra, questo RTS punterà molto sull'autenticità storica delle unità e 
delle attività belliche. Il team ha collaborato con il London's Imperial 
War Museum al fine di ricreare con precisione queste pagine così 
importanti della storia dell'umanità. Sul versante del gameplay, 
l'opera di Petroglyph ci permetterà di scegliere le nostre fazioni tra 
quelle appartenenti alle nazioni alleate oppure alle potenze centrali, 
impegnando gli eserciti in battaglie intempo reale, scavando trincee, 
ricercando nuove tecnologie e prendendo decisioni che avranno un 


impatto profondo e duraturo sul proprio successo. Tra le modalità di gioco avremo non solo una vera e propria campagna, 
ma anche la possibilità di rivivere alcune delle battaglie storiche che hanno segnato il conflitto, nonché le immancabili 
schermaglie da giocare sia in locale contro l'intelligenza artificiale, sia online contro avversari umani. Pubblicato dalla Frontier 
Foundry di David Braben e compagni, The Great War: Western Front approderà su Steam nel corso del 2023. 


LA SECONDA 
VITA 
DEL DRAGONE 


Durante l’ultimo RGG Summit, SEGA e Ryu Ga Gotoku 

Studio hanno presentato ufficialmente Like a Dragon 8, 
ultimo capitolo della serie Yakuza che seguirà il filone JRPG 
inaugurato dal titolo uscito due anni fa su PC e console. Like a 
Dragon 8 rivedrà Ichiban Kasuga nei panni del protagonista, 
ma non mancherà il gradito ritorno di uno dei personaggi 

più amati della serie: Kazuma Kiryu, sebbene non sia ancora 
chiaro il ruolo che rivestirà nel gioco, anche se potrebbe essere 
un alleato di Ichi. Il videogioco sarà disponibile nel 2024 su 
PC. Non è tutto, però, giacché le stesse compagnie hanno 
svelato anche un altro capitolo della serie, questa volta di 
stampo action adventure e interamente incentrato su Kiryu. 
Si intitolerà Like a Dragon Gaiden: The Man Who Erased His 
Name e vedrà la luce del sole nel 2023, per la felicità degli 
appassionati della serie. 
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L'UOMO BI FERRO 
SECONDO EA 


Pronti a vestire l'armatura di Iron Man? Tenete in caldo il 
reattore e iniziate a lucidare il metallo perché EA Motive 
ha fatto sapere di essere al lavoro su un videogioco 
dedicato proprio a Tony Stark e al suo alter-ego 
supereroistico. Il progetto è guidato da Olivier Proulx, 
già producer di Marvel's Guardians of the Galaxy, e potrà 
contare su una storia originale che proverà a incanalare la 
complessità, il carisma, e il genio del noto miliardario dei 
fumetti. Da notare che si tratterà di un action adventure 
esclusivamente single player. Nessuna notizia circa una 
possibile finestra di uscita, anche perché il progetto è 
ancora in pre-produzione. 


» CAPITAN AMERICA & BLACK PANTHER 

Skydance sta sviluppando un nuovo videogioco ambientato 
durante la Seconda Guerra Mondiale con protagonisti i due eroi 
Marvel. Il titolo potrà contare sull'apporto di Amy Hennig (Soul 
Reaver, Uncharted). 

» UN NUOVO MAFIA 

Hangar 13 ha confermato le indiscrezioni circolate nei mesi scorsi 
annunciando di essere al lavoro su un nuovo Mafia. Non si conoscono 


i dettagli ufficiali ma pare che si tratti di un prequel del primo capitolo. 


» TOMB RAIDER E LEGACY OF KAIN TORNANO A CASA 
Dopo l'acquisizione di Eidos Montreal e Crystal Dynamics da parte 
di Embracer, gli studi si sono rimpossessati dei diritti di tutte le loro 
rispettive proprietà intellettuali precedentemente detenute da 
Square Enix. 


BABILONIA È CADUTA 


A meno di un anno dall'uscita, Square Enix ha annunciato la chiusura dei server di 
Babylon's Fall. L'action RPG online sviluppato da Platinum Games non sarà più 
accessibile dal 27 febbraio 2023, mentre l'acquisto di valuta di gioco con denaro 
reale è stato immediatamente sospeso. Dal 29 novembre 2022, invece, non sarà 
più possibile acquistare il Battle Pass. Nè Square Enix né PlatinumGames hanno 
esplicitato il motivo della chiusura, ma è indubbio che il gioco sia diventato 
insostenibile dato lo scarsissimo numero di giocatori attivi. 


DA 


343 Industries ha annunciato di aver cancellato i piani.di 
sviluppo della modalità cooperativa locale in split screen 
di Halo Infinite. Resta disponibile, invece, la co-op online. 


Geoff Goodman, il lead hero designer di Overwatch e del 
suo sequel ha lasciato Blizzard. La notizia arriva a pochi 
giorni dall'uscita di Overwatch 2, già disponibile quando 
avrete la rivista tra le mani. 


| proprietari del Forte Corbin, una delle location incluse 
in Isonzo, si sono scagliati bigottamente contro gli autori 
dello sparatutto. Secondo loro l'’FPS sarebbe diseducativo 
e irrispettoso. 
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SPOTLIGHT 
RITORNO A NIGHT CITY 


CD Projekt RED ha finalmente svelato l'espansione di 

Cyberpunk 2077 intitolata Phantom Liberty. Sarà un 

corposo contenuto aggiuntivo a pagamento che vedrà 

il ritorno di V e Johnny Silverhand (ancora una volta 

interpretato da Keanu Reeves), per narrare una storia 

techno-thriller spionistica ambientata in un distretto di 

Night City creato appositamente per questa espansio- 

ne che vedrà la luce sui nostri PC nel corso del prossi- 

mo anno. La compagnia polacca ha poi confermato 

direttamente che tra i suoi piani non sono previsti 

ulteriori contenuti legati a Cyberpunk 2077, pertanto 

Phantom Liberty sarà la prima e unica espansione 

ufficiale del gioco. Da notare che, prima del lancio del 

gioco avvenuto poco più di un anno e mezzo fa, CD 

Projekt RED ha spesso parlato al plurale per quanto 

riguarda il supporto post-lancio e le espansioni, ma è 

probabile che i piani della compagnia siano cambiati dopo la débàcle avvenuta all'uscita di Cyberpunk 2077, preferen- 
do invece spostare le risorse dello studio su altri progetti (come il prossimo The Witcher). 


LUPI, CARTELLI E ROTAIE 


Microids ha annunciato un nuovo videogioco nato dalla 

partnership siglata l'anno scorso con Taito: si tratta di Operation 

Wolf Returns: First Mission, nuova iterazione della celebre serie 

di rail shooter arcade. Sviluppato dallo studio francese Virtuallyz 

Gaming, Operation Wolf Returns: First Mission cercherà di 

rimanere fedele al gioco originale, sebbene venga impiegato uno 

stile artistico nuovo. Avremo modo di immergerci nell'atmosfera di 

un classico film d'azione degli anni Ottanta grazie a un gameplay 

frenetico. Sarà possibile giocare da soli o in Modalità co-op locale 

vestendo i panni di agenti speciali incaricati di combattere una 

potente organizzazione criminale: oltre al traffico di droga e di 

armi, il cartello guidato dal misterioso Generale Viper sembra aver 

sviluppato un'arma di distruzione di massa. Dopo la scoperta di 

alcune basi del gruppo, gli agenti vengono inviati sul posto per smantellare il consorzio, eliminare le armi e liberare 
gli ostaggi dai vari campi di prigionia. Questo sparatutto su rotaia sarà disponibile nel corso dell'autunno, mentre è 
in sviluppo anche una versione per la realtà virtuale che però uscirà più avanti, nel 2023. 


TORNA SUIKODEN 


La notizia era nell'aria già da tempo ma alla fine eccola 
qui: Suikoden | & Il HD Remaster Gate Rune and Dunan 
Unification Wars è realtà. La raccolta prodotta da Kona- 
mi comprenderà i primi due videogiochi della celebre 
saga di IRPG. La collection presenterà non solo un com- 
parto grafico rimodernato, ma anche alcune migliorie al 
sistema di gioco: tra queste citiamo il registro dei dialo- 
ghi, le battaglie automatiche e quelle a doppia velocità. 
Non mancheranno dei graditi aggiustamenti all'audio, 
come l'aggiunta di una libreria di suoni ambientali non 
presenti nei giochi originali, nonché la rimasterizzazione 
delle tracce della colonna sonora. In più, Junko Kawano, 
autore del design dei personaggi della versione origi- 
nale di Suikoden uscita nel 1995, ha ridisegnato tutti 

i personaggi per Suikoden | HD Remaster Gate Rune 
War. Periodo di uscita? Un generico 2023. 
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L’ASSURDITÀ DELLA TRIADE 


Nightdive Studios e New Blood Interactive hanno presentato 
Rise of the Triad: Ludicrous Edition, versione rimasterizzata 
del classico FPS targato Apogee Software in arrivo su Steam 
e GOG nei primi mesi del 2023. Questa nuova versione dello 
sparatutto in soggettiva è stata completamente ricostrui- 

ta grazie al KEX Engine già utilizzato da Nightdive Studios 

in altri rimaneggiamenti, portando con sé il supporto alle 
risoluzioni Moderne (fino a 4K), 60 fotogrammi al secondo, 
un aumento del field of view, il supporto al multiplayer e 
molto altro. Tra le novità spicca persino un episodio comple- 
tamente inedito realizzato in collaborazione con gli sviluppa- 
tori originali. Sarà presente anche un editor di livelli così da 
permettere agli utenti più smanettoni di dar libero sfogo alla 
loro fantasia. 


TWITCH CONTRO IL GIOCO D'AZZARDO 


Dopo varie denunce da parte degli utenti circa le 
presunte truffe e la dubbia moralità di streaming 
sul gioco d'azzardo su una piattaforma accessi- 
bile anche a minori come Twitch, la compagnia 
controllata da Amazon ha finalmente promesso 
un giro di vite su questa tipologia di trasmissioni. 
Attraverso un comunicato stampa ufficiale, Twitch 
ha fatto sapere di essere in procinto di modifica- 
re i termini di servizio della piattaforma al fine di 
proibire definitivamente gli streaming dedicati 

a slot, roulette e giochi di dadi illegali negli Stati 
Uniti e negli altri paesi (tra cui probabilmente 
l'Italia) che offrono sufficienti garanzie a difesa dei 
consumatori. La piattaforma precisa che continue- 
rà a permettere le trasmissioni che si concentrano 
sulle scommesse sportive, i fanta-sport e il poker. 
Questi cambiamenti entreranno in vigore a partire dal prossimo 18 ottobre. 
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LA BATTAGLIA PER L’INFERNO 


Ricordate Solium Infernum? Probabilmente no dal momento 

che non ebbe un gran successo commerciale, tuttavia questo 

strategico a turni uscito sul finire del 2009 riuscì comunque a ri- 

tagliarsi un certo seguito, diventando un vero e proprio videogio- 

co di culto. Ora, a distanza di tredici anni, League of Geeks ne ha 

annunciato il remake. Gli sviluppatori, già autori del board game 

digitale Armello, hanno deciso di dar vita a una versione reinven- 

tata del videogioco ideato da Victor Davis che mette gli arcidia- 

voli dell'inferno gli uni contro gli altri per rivendicare il trono di 

Pandaemonium. In Solium Infernum tutti i partecipanti giocano 

simultaneamente in ogni turno, e ciascun giocatore è in grado 

di vedere i piani dei nemici solo dopo aver fatto le proprie scelte. 

Il gioco offrirà una gamma completa di esperienze, da partite 

per giocatore singolo di 2-4 ore a epici scontri multiplayer a sei giocatori ben più longevi. Sarà possibile selezionare uno degli 
otto arcidiavoli all'inizio di una partita, quindi personalizzarne i vantaggi che lo definiscono per adattarli a diversi stili di gioco. 
Dopodiché spetterà a ogni giocatore mettere in atto piani segreti per il dominio sull'Inferno, padroneggiando le cinque sfere 
del male (ira, inganno, profezia, distruzione e carisma), e comandando legioni e pretori demoniaci per conquistare i luoghi del 
potere e rivendicare potenti manufatti. Solium Infernum uscirà su Steam l'anno prossimo. 


OCTOPATH TRAVELER RADDOPPIA 


Avendo riscosso un discreto successo di critica e di pubblico, non 

stupisce che Octopath Traveler stia per tornare con un sequel, 

questa volta in arrivo sin dal principio su PC. Non bisognerà 

attendere un'apposita conversione, dunque, giacché Octopath 

Traveler Il arriverà su Steam il 24 febbraio 2023 assieme alle versioni 

per console. Questa volta la storia sarà ambientata a Solistia, una 

zona divisa dall'oceano in due continenti, uno orientale e uno 

occidentale. Verremo trasportati in un'epoca di scoperte, in cui le 

rotte marittime sono percorse da grandi navi e l'energia del vapore 

dà vita a tecnologie sempre nuove. Alcuni gioiscono per quest'epoca 

di grandi invenzioni e fioritura culturale, mentre altri sono portati alla 

disperazione da guerre, malattie e carestie. È all'interno di questa 

cornice che si muoveranno gli otto personaggi giocabili, ciascuno 

nato in un luogo diverso e con un obiettivo differente, nonché talenti e capacità unici. Ancora una volta saremo al 
cospetto di un JRPG caratterizzato da un'estetica particolare, merito della tecnica dell'HD-2D che fonde la pixel art con 
la grafica computerizzata, vero e proprio marchio di fabbrica di questo filone di produzioni targate Square Enix. 


» WATCH 

EVOLUTION OF HORIZON ZERO DAWN (FLATLIFE) 
HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=FOMP6J9EC9E 
Come nasce un videogioco tripla A del calibro di Horizon Zero Dawn? Il 
canale Flatlife ripercorre la storia dei lavori di questa ex-clusiva 
PlayStation dalla sua genesi alla pubblicazione del prodotto finale, 
mostrando sequenze work-in-progress e illustrando vari retroscena 
dello sviluppo. Un video molto interessante per aspettare il probabile 
arrivo del sequel Forbidden West su PC. 


» READ 

THE ART OF POINT-AND-CLICK ADVENTURE GAMES 

EDITORE: BITMAP BOOKS - PREZZO: € 34,95 

Non potevamo certo lasciarci sfuggire l'occasione di parlare di avventure grafiche in un numero 
di TGM come quello che avete tra le mani. E difatti ecco che vi presentiamo un nuovo volume 
edito da Bitmap Books dedicato proprio all'età dell'oro delle avventure punta e clicca. Non solo 
artwork e screenshot nelle oltre 500 pagine che compongono questo volume, ma anche retro- 
scena e interviste a personalità di spicco del calibro di AI Lowe, Éric Chahi, Ron Gilbert e Tim 
Schafer. Il libro contiene una prefazione di Gary Whitta e una storia dettagliata del genere dei 
punta e clicca. 
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CORREVA L’ANNO... 


ottobre 2012. Sugli scaffali dei ne- 
g:: appariva un nome che i vete- 

rani dei tattici a turni pensavano 
di non avere mai più la possibilità di 
leggere: quello di XCOM. Il primo vide- 
ogioco di Firaxis Games a non avere nel 
suo titolo la firma di Sid Meier fu imme- 
diatamente un successo, giacché riuscì 
a svecchiare la formula dei vecchi UFO 
griffati Julian Gollop, portando il genere 
dei tattici a turni a un pubblico ben più 
vasto. Non è un caso che l'incredibile 
popolarità di XCOM: Enemy Unknown 
fece da apripista, riportando in auge 
questa particolare tipologia di video- 
giochi che ancora oggi — a distanza di 
dieci anni esatti - gode di una popola- 


TANO Ta 


rità davvero enorme. Il merito è sicuramente di Firaxis e del 
team guidato dal game director Jake Solomon, ma anche 
del publisher 2K Games che sin dal principio diede fiducia al 
progetto. | lavori su XCOM: Enemy Unkhown partirono infatti 
nel 2008 e poterono godere sin dal principio di un budget 
molto elevato, che poi si tradusse in valori produttivi decisa- 


mente alti per un titolo che di fatto 
si rivolgeva a una nicchia di giocato- 
ri. Ciò detto, il progetto venne inizial- 
mente ideato come un remake del 
primo UFO, ma dopo varie iterazioni 
si arrivò a un vero e proprio reboot 
piuttosto distante dalla creatura di 
Gollop, pur Mantenendo alcune del- 
le caratteristiche chiave che resero 
popolare la serie negli anni Novanta. 
XCOM: Enemy Unknown vede il gio- 
catore prendere il controllo di una 
forza planetaria che si erge a difesa 
della Terra e dell'umanità, improv- 
visamente sotto attacco da parte di 
un esercito alieno. All'utente, qui nei 
panni del comandante dell'XCOM, 
spetta il compito di gestire la base 


dell'organizzazione, inviare i soldati in giro per il Mondo per 
contrastare gli invasori, e guidare direttamente i vari team 
sul campo di battaglia in scontri tattici a turni. Un anno dopo 
Enemy Unknown, poi, ecco arrivare anche l'unica espansio- 
ne intitolata Enemy Within che introduce varie funzionalità 
aggiuntive, tra cui la possibilità di potenziare i soldati tramite 


ingegneria genetica 

e impianti cibernetici, 
nonché una nuova 
serie di missioni inne- 
state all'interno della 
campagna principale. 
L'espansione portò 
con sé anche un'altra 
gradita novità non 
strettamente collegata 
agli ambienti di svilup- 
po: la mod Long War, 
molto apprezzata dalla 
community dal mo- 
mento che aggiunge 
varie classi, armi, abilità 
e tecnologie; inoltre, la 
modifica va a ribilancia- 
re le forze in gioco per 
offrire un'esperienza 
ludica più complessa e 
sfaccettata. 
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——_yRETURN TO MONKEY ISLAND _— 


GUYBRUSH 
COLPISCE 


Trent'anni dopo, è arrivato il momento di svelare quale 
incredibile segreto si celi a Monkey Island. Ma bisogna 
farlo prima che ci riesca LeChuck! 


di Paolo “Paolone” Besser 
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a una sine 
le) IMISIGIO- SÌ stava 
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UN RITORNO INATTESO 

Nell'’ormai lontano 1990, The Secret of Monkey Island 
contribuì in modo determinante a scrivere le “regole” delle 
avventure grafiche punta e clicca, un genere di gioco che 
poteva facilmente trarre vantaggio dalle capacità grafiche 
delle piattaforme a 16 e 32 bit, scavalcando senza alcuna dif- 
ficoltà i limiti di velocità dei processori di allora, sfruttando in 
modo naturalelmouse eltastiera. Il successo dell'opera di Ron 
Gilbert, Tim Schafer e Dave Grossman fu eclatante, al punto 
che l'anno dopo fu subito il momento di replicarlo con un 
seguito richiesto a gran voce, lo scoppiettante Monkey Island 
2: LeChuck's Revenge, da molti tuttora considerato la miglior 
avventura grafica di sempre, nonché il capolavoro assoluto 
di Lucasfilm Games, che proprio in quel periodo cominciò 

a chiamarsi LucasArts. Ma il fortunato sodalizio con Ron 
Gilbert non era destinato a durare: l'anno successivo l'autore 
lasciò la compagnia per dedicarsi allo sviluppo di videogiochi 
educativi per bambini, lasciando che fossero Larry Ahern e 
Jonathan Ackley a scrivere The Curse of Monkey Island (1997) 
e Sean Clark e Michael Stemmie a realizzare Escape from 
Monkey Island (2000), ultimo episodio della saga a essere svi- 
luppato internamente in LucasArts: di lì a poco la compagnia 
avrebbe abbandonato le avventure grafiche per sviluppare 
tie-in dei capolavori cinematografici della casa madre, per 
poi essere venduta a Disney come parte del “pacchetto” 
Lucas ed essere chiusa ufficialmente nel 2012. Nel 2009 Dave 
Grossman, con Telltale Games, riuscì a pubblicare l'avventura 


Beh, se non altro il temibile pirata oggi si è 
dato un nuovo obiettivo... 


a episodi Tales of Monkey Island e solo pochi mesi fa Ron Gil- 
bert scioccò il Mondo con l'annuncio di un capitolo “finale” 
della serie: Return to Monkey Island. Eravamo tutti convinti 
che sarebbe uscito nei primi mesi del 2023, ma Gilbert ama 
molto le sorprese e così eccoci qua a parlarne già al tramon- 
to dell'estate. 


GUYBRUSH SI RENDE CONTO DI NON 
AVER MAI SVELATO IL SEGRETO DI 
MONKEY ISLAND, E OGGI VUOLE 
FARLO PRIMA DI LECHUCK 


BANDO ALLA CONTINUITY 

Per chi ha seguito lo sviluppo del gioco (e le polemiche che 
lo hanno accompagnato), questa probabilmente non sarà 
una sorpresa: “Return to", senza abbandonare del tutto le 
idee maturate in “Curse of" ed “Escape from” Monkey Island, 
vuole essere una sorta di “nuovo terzo capitolo della serie”, 
almeno secondo la narrazione che gli autori originali avreb- 
bero voluto dare alle vicende di Guybrush Threepwood dopo 
l'epilogo di Le Chuck's Revenge. Un vezzo che probabilmen- 
te sarà destinato a dividere un po' i fan della serie, ma che a 
Gilbert e a Grossman possiamo allegramente perdonare, so- 
prattutto se consideriamo che i capitoli di LucasArts succes- 
sivi al loro abbandono non furono inizialmente ben accetti, 
l'uno per le modifiche all'aspetto e alla caratterizzazione dei 
personaggi, l'altro per lo scomodo sistema di comando che 
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Le mappe permettono di spostarsi 
rapidamente tra le location del gioco. 


prevedeva un joypad (!) al posto di mouse e tastiera. Ci trovia- 
mo dunque a rivestire i panni del temibile pirata esattamen- 
te dove li avevamo lasciati nel 1991, solo che nel frattempo 
sono cambiate molte cose attorno a noi e il nuovo gioco, in 
qualche maniera, deve necessariamente tenerne conto. 


NELL'ORMAI LONTANO 1990, 

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
CONTRIBUI IN MODO DETERMINANTE 
A SCRIVERE LE ‘REGOLE’ DELLE 
AVVENTURE GRAFICHE PUNTA 
E CLICCA 


NUOVO MILLENNIO, NUOVA IMPOSTAZIONE 
Return to Monkey Island ha chiaramente abbandonato il 
vecchio motore SCUMM e la scelta tra più verbi con cui fare 
interagire gli oggetti, per un sistema di controllo moder- 

no con due sole azioni legate ai tasti principali del mouse: 
osservare e fare qualcosa. È il gioco stesso a indicarci, ogni 
volta che ci passiamo sopra con il puntatore, cosa possiamo 
fare col tasto sinistro e/o col tasto destro del mouse, spesso 
con divertenti giri di parole. Nell’angolo inferiore sinistro 
dello schermo comparirà l'icona dell'inventario ogni volta 
che potrebbe tornarci utile e aprendolo possiamo osservare 
la classica lista degli oggetti raccolti in precedenza. Qui pos- 
siamo combinarne un paio tra di loro, oppure prelevarne 
uno e provare a usarlo con qualche altro oggetto sullo sce- 
nario di gioco, o ancora consegnarlo a un altro personag- 
gio. Tra gli oggetti più interessanti ci sono le mappe, a cui 

è possibile accedere con il tasto M, l'elenco degli obiettivi, 
che ci ricorda puntualmente cosa stavamo facendo l’ultima 
volta che abbiamo salvato il gioco e l'indispensabile libro 
degli indizi, una meraviglia che ci viene consegnata quasi 
subito e che ci permette di risolvere qualsiasi enigma se 
non sappiamo proprio dove sbattere la testa. Non manca- 
no le finezze che hanno reso le ultime avventure punta e 
clicca più fruibili, come un sistema di mappe che permette 
di muoversi rapidamente tra le location e il banale, ma 
assolutamente mai scontato doppio click per fare correre 

il protagonista. Qui Terrible Toybox ha saputo stupirci: quan- 
do Guybrush affronta una nuova location per la prima volta, 
di solito deve attraversare diverse schermate per arrivare in 
qualche punto importante, ma dalla seconda volta in poi, 
basterà un click sulla mappa o nella direzione opportuna 
per arrivare immediatamente dove serve, saltando i passag- 
gi intermedi. Un pregevole accorgimento che evita inutili 
tempi morti senza intaccare in alcun Modo il fascino dell'e- 
splorazione. Pregevole anche la colonna sonora, composta 
da diversi motivi che accompagnano ogni luogo in modo 
spiritoso e adeguato. 


DUE LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 
Ben sapendo che i videogiocatori non amano particolar- 
mente la frustrazione, Gilbert e compagni hanno previsto 


| personaggi si presentano con scenografici primi 
piani. Come Carla, nuova governatrice dell’isola. 


due diverse modalità di gioco, casual e difficile: la prima 
permette di affrontare una versione semplificata dell'av- 
ventura, con meno enigmi da risolvere e tempi più stretti, 
senza tuttavia intaccare la complessità della trama e i suoi 
colpi di scena; la seconda, invece, permette di vivere “la 
scimmia completa”, in tutta la lunghezza e la difficoltà pre- 
vista originariamente dagli autori. Si arriverà comunque alla 


CI TROVIAMO A RIVESTIRE | PANNI 
DEL TEMIBILE PIRATA ESATTAMENTE 
DOVE LI AVEVAMO LASCIATI NEL 1991, 

SOLO CHE NEL FRATTEMPO SONO 

CAMBIATE MOLTE COSE 


fine, ma nel secondo caso ci sarà un po' di più da ragionare. 
Tenete presente che, in entrambi i casi, ci sarà sempre il 
libro degli indizi ad aiutarvi, per cui il nostro consiglio è sicu- 
ramente quello di giocare in Modalità difficile, anche se la 
cosa richiederà qualche viaggio in più avanti e indietro per 
l'arcipelago che circonda Melee Island. Come ai bei vecchi 
tempi, infatti, l'oggetto o l'indizio che vi potrebbero servire 
non si trovano quasi mai a portata di mano, ma richiedo- 
no lunghe camminate (o diversi giri in barca) per essere 
acquisiti. Il sistema di aiuti, in ogni caso, funziona sempre 
alla stessa maniera: all’inizio è molto vago sul da farsi, poi 
diventa un po' più esplicito e, solo in caso di insistenza, dice 
chiaramente come si fa a risolvere un problema. Attenti 
però a non abusarne, perché la cosa comprometterebbe ir- 
rimediabilmente il divertimento. Gli enigmi sono molto ben 
architettati, come da tradizione, ma stavolta gli autori sono 
stati molto attenti a non creare situazioni troppo ambigue, 
magari con giochi di parole intraducibili in lingue diverse 
dall'Inglese. E a proposito di traduzioni: la recitazione rima- 
ne in Inglese, ma tutti i testi sono stati tradotti - in modo 
eccellente — anche in Italiano. 


HUMOR E STILE CARTOON 

Ci vuole un po' per ritrovarsi a casa su Melee Island, ma 
l'umorismo è innegabilmente quello dei primi episodi della 
saga: ricercato, intelligente e velatamente satirico, in alcuni 
casi addirittura sorprendente. Così come una sorpresa è 
stata, per i vecchi avventurieri, la scoperta del nuovo stile 


L’abitudine dei duelli a insulti resta un 
marchio di fabbrica della serie. 


RETURN TO MONKEY ISLAND 


grafico del gioco, molto più spiritoso e cartoon di quanto si 
sia visto negli altri capitoli. Il rischio di trovarsi di fronte a un 
Guybrush ridotto a una macchietta di se stesso, tuttavia, è 
scongiurato dalla ricchezza di dettagli con cui sono carat- 
terizzati altri personaggi come i tre pirati-capi e l'onnipre- 
sente Elaine, vero e proprio deus-ex-machina in grado di 
risolvere le questioni più intricate mettendoci quella dose 
di intelletto e di buon senso di cui il nostro protagonista 
indubbiamente difetta. Certo, siamo un po' lontani dall'im- 
postazione di un Tales of Monkey Island, tanto per citare 
un'apparizione recente su cui avevano lavorato gli stessi 
autori. Alla fine ci siamo abituati abbastanza in fretta alle 
nuove fattezze del temibile pirata e siamo piuttosto sicuri 
che così sarà anche per chi, diligentemente, desidererà 
seguirlo in questa sua nuova avventura. L'ultima? Parrebbe 
davvero inverosimile. E, a proposito: qualora il finale dovesse 
lasciarvi, per così dire, un po' sorpresi, non dimenticate di 
leggere le note che verranno aggiunte successivamente al 
vostro libro degli appunti. Probabilmente è proprio lì che si 
cela il segreto più grande di tutti! $ 


Sviluppatore / Publisher 

Terrible Toybox / Devolver Digital 

Prezzo € 29,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Avventura grafica, punta e clicca 
PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Intel i5 11600K, 32 GB di RAM, Nvidia RTX 3060 Ti, 
Sisjb) 


Com'è, come gira 

Giocato a 3440x1440. Esecuzione assolutamente 
perfetta con la configurazione di prova, con una 
buona scalabilità; non manca il supporto per il 
formato widescreen 21:9. 


PRO 

® Umorismo e noncuranza a profusione. 

® Aspetto grafico divisivo ma molto ricercato. 
@ Tante cose da fare, tutte divertenti. 

®© Sistema di aiuti praticamente perfetto. 


CONTRO 
® Alcuni andirivieni a volte sono eccessivi. 


COMMENTO 

Ci sono voluti un paio di giorni a convincermi, 
perché all'inizio Return to Monkey Island sembrava 
essere vittima dell'hype: cosa ci saremmo dovuti 
aspettare, infatti, da chi ha scritto le regole del gioco 
e oggi scende nuovamente nell'arena dopo 
trent'anni? Ma poi mi sono immerso sempre di più 
nel folle arcipelago inventato da Ron Gilbert e non 
posso fare altro che promuovere l'opera a pieni voti. 
Solo, ricordatevi sempre di affrontarla in modalità 
difficile, perché con quella “casual” finireste per 
ottenere solo una piccola percentuale degli 
achievement e perdervi gran parte del divertimento 
più “cerebrale”. 


voro[ 95] 
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\ , CRESCERE (| 
A MONKREYISLAND 


Un bel pezzo”dilVita passata nella Celeberrima isola 
di RonfGilbert é Dave Grossman, la Mia come quella 


di molti di voi. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


spalmati in trentadue anni, un film annunciato e mai 

realizzato, una rappresentazione teatrale alla quale 
dovete assolutamente assistere Youtubbando “The Secret 
of Monkey Island Stage Play”, vari cameo del protagonista 
Guybrush Threepwood in altri videogame, svariate genera- 
zioni hardware e tonnellate di insulti inviati all'autore, reo di 
essersi permesso di abbandonare la pixel art, è tra noi l'ulti- 
mo episodio della saga di Monkey Island. È importante che 
sappiate che sto scrivendo questo approfondimento sulla 
magica isola prima di giocare o leggere qualsiasi recensio- 
ne su Return to Monkey Island. Non ho nemmeno seguito 
molto le fasi del suo sviluppo, nonostante abbia anche io 
qualche perplessità sullo stile grafico. Così, nello stesso 
modo in cui ci si allontana dal televisore quando il giocatore 
del cuore sta per calciare il rigore decisivo nella finale del 
mondiali, chiudendo gli occhi per scaramanzia e aspettan- 
do il boato del pubblico per capire com'è andata, ho deciso 
di isolarmi dal buzz per vergare i miei ricordi a mente libera 
prima di premere il tasto Play sulla mia pagina Steam. 


È così, finalmente, ci siamo. Dopo cinque episodi 
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ST 


ISOLA STREGATA 

Definire The Secret of Monkey Island un gioco sarebbe 
estremamente riduttivo, così come lo sarebbe definire 

The Wild Boys dei Duran Duran solo una canzone o Lo 
Chiamavano Trinità solo un film. Sono icone di un'epoca, 
scolpite nell'adamantio all'interno della nostra memoria, 
incancellabili. Ed è per questo che per me il pirata per 
antonomasia è Guybrush Threepwood, che ha resistito 
indenne alla carica del pur spettacolare Jack Sparrow, e 
per quanto possa amare Johnny Depp, beh, spiace ma dal 
mio punto di vista siamo lontani anni luce. Va comunque 
riconosciuta l'importanza nel mondo dell'intrattenimento 
dell'attrazione Pirates of the Caribbean presente a Disney- 
land, poiché avrebbe ispirato le ambientazioni di entrambe 
le saghe piratesche. In Monkey Island 2: LeChuck's Revenge 
è presente un omaggio nella scena in cui bisogna recupe- 
rare la chiave della cella richiamando un cane con l'osso, 
proprio come accade nella controparte reale. E i due pirati 
devono molto anche alle pagine di Mari Stregati, romanzo 
fantasy scritto da Tim Powers, da cui sono nati i personaggi 


principali di Monkey Island e buona parte della trama di 
Pirati dei Caraibi - Oltre i Confini del Mare. Guybrush per 
me rappresenta una miriade di pomeriggi spesi a cercare 
di superare un enigma, mentre l'orologio scorreva inesora- 
bile e mi ricordava dei problemi di matematica da risolvere 
per l'indomani, come se salvare il Governatore Marley non 
fosse altrettanto importante. E puntualmente mi veniva in 
mente una possibile soluzione proprio quando ero lontano 
dall'Amiga. Magari in giro con gli amici, o a scuola. E già 
scalpitavo all'idea di mettere in pratica il mio piano, solo per 
scoprire che il mio lampo di genio si sarebbe trasformato in 
un nulla di fatto. 


COME È INIZIATA LA LEGGENDA? 

Nel 1986 George Lucas, in qualità di produttore esecutivo, 
distribuisce nelle sale cinematrografiche Labyrinth - Dove 
tutto è possibile, film fantasy interpretato dalla futura stella 
Jennifer Connelly e dal già celeberrimo David Bowie. Non 
particolarmente premiata dal botteghino, la pellicola merita 
comunque un posto nella storia come primo caso di ricorso 


alla computer grafica per rappresentare realisticamente un 
animale: il gufo della scena iniziale è interamente costruito 
in CGI. In quegli anni vigeva la pessima abitudine di rea- 
lizzare tie-in di film famosi abilmente convertiti in pessimi 
videogiochi. Proprio nel 1986 il grande schermo conobbe lo 
splendido Highlander, protagonista di un'orribile trasposizio- 
ne videoludica che venne accolta con un meritato 30% dallo 
Zzap! inglese. Non eravamo ai livelli di E.T. per Atari VCS 2600, 
ma poco ci mancava. Anche Lucasfilm Games, fondata nel 
1982 dallo stesso Lucas, segue il trend e produce Labyrinth: 
The Computer Game, prima avventura grafica della software 
house, che si guadagna un buon 79% sullo Zzap! italiano. 
Negli USA il gioco riscuote più successo del film stesso, ma 
soprattutto mette in luce la potenzialità del team di poter 
competere con Roberta Williams e la sua esperta Sierra 
Entertainment nel suo stesso campo, nonostante quest'ul- 
tima fosse già ben presente nel mercato con il lore di King's 
Quest. L'anno successivo, il 1987, vede mettersi in moto la 
gigantesca macchina in grado di sfornare graphic adventure 
di altissima qualità. Incaricati di produrre un nuovo gioco, 
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Gary Winnick e Ron Gilbert lavorano al concept di Maniac 
Mansion, ma è Gilbert a dare il via alla rivoluzione: ritenen- 
do troppo complesso realizzare un progetto di tale portata 
affidandosi unicamente all’Assembly, che all'epoca veniva 
chiamato “linguaggio macchina”, e da buon programmatore 
sempre in cerca di risparmiare più tempo possibile, svilup- 
pa un game editor in grado di gestire le meccaniche delle 
graphic adventure dell'epoca. Nasce così lo S.C.U.M.M,, Script 
Creation Utility for Maniac Mansion, che verrà omaggiato 
nella nostra avventura preferita dando il nome al famoso 
SCUMM Bar di Mélée Island. Maniac Mansion viene realizzato 
proprio con quel software, utilizzato anche durante la produ- 
zione di Zak McKracken and the Alien Mindbenders, Indiana 
Jones and the Last Crusade: The Graphic Adventure e Loom, 
tutti strepitosi successi che consacrano Lucasfilm Games 
regina delle avventure grafiche, ormai chiamate point & 


L'attrazione “Pirates of the Caribbean”, fonte di ispirazione 
per le gesta di Guybrush Threepwood e Jack Sparrow. 


click adventure. Con Maniac Mansion nasce anche il termine 
cutscene, coniato da Ron Gilbert, per descrivere le sezioni 
narrative che non prevedono l'interazione dei giocatori. 
Presenti dall'alba dei videogiochi, da quel giorno avranno un 
nome Ufficiale. L'etimologia della parola, spiegata dallo stes- 
so Ron, deriva da un comando SCUMM utilizzato per tagliare 
(cut) una scena (scene). Un neologismo davvero petaloso. E 
finalmente nel 1990 arriva lui. Il capolavoro dei capolavori. 


SCUMM BAR 

Cosa ha reso The Secret of Monkey Island così amato in 

un panorama di titoli tutti di altissimo livello? Innanzitut- 
to, la trama. È la storia di un ragazzo che ha un sogno, e si 
impegna al massimo per realizzarlo, nonostante le mille 
difficoltà e la generale diffidenza degli adulti. Il fantasticare 
su un progetto apparentemente impossibile, come quello 
del draghetto Grisù che si immaginava pompiere, unita 
alla filosofia motivazionale “no pain, no gain” che tutt'og- 
gi spopola nei Reel di Instagram, è una freccia che arriva 
dritta al cuore dei videogiocatori, colti proprio nell'età in 

cui nulla è ancora irrealizzabile. E viene toccato anche il 
tema dell'amore, in un modo più adulto rispetto al banale 
salvataggio della principessa di turno comune a molti vide- 
ogiochi. Viene raccontata la scintilla tra Guybrush ed Elaine 
nel suo scoccare, con una narrazione molto più vicina al 
mondo cinematrografico che non al linguaggio videoludi- 
co. Molta attenzione fu riposta anche all'esperienza di gioco, 
parimenti diretta con intenzioni precisissime. Ritenendo 
frustrante il gameplay dei titoli dell'epoca nei quali il pro- 
tagonista schiattava troppo frequentemente o rimaneva 
spesso imbottigliato in vicoli ciechi - ah, non capitava solo 
a me quindi! - Ron Gilbert fece in Modo che Guybrush 

non potesse mai morire, rendendo il gameplay più incline 
all'esplorazione e alla sperimentazione, senza il timore di 
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un imminente game-over. Eppure, tra gli avventurieri più 
esperti, si mormorava che il nostro eroe sarebbe passato a 
miglior vita qualora fosse stato abbandonato sott'acqua per 


HO DECISO DI ISOLARMI DAL BUZZ 
PER VERGARE I MIEI RICORDI 
A MENTE LIBERA, PRIMA DI PREMERE 
IL TASTO PLAY SU STEAM 


più di dieci minuti. Verità? Leggenda piratesca? Prima di 
YouTube, dei wiki e di tutti i siti che raccolgono tonnellate 
di informazioni sui videogame, il sapere era tramandato 

tra appassionati, difficilmente verificabile, e finiva così per 
alimentare racconti epici che aumentavano 
ancora di più l'appeal del gioco. Il piacere di 
essere il primo nella cerchia di conoscenti a ri- 
solvere un enigma, e raccontare il walkthrou- 
gh come una banale passeggiata nonostante 
fosse costato una notte insonne, era impaga- 
bile e, permettetemi la boomerata, irripetibile. 
Ma è soprattutto l'incredibile atmosfera a 
decretare il successo di The Secret of Monkey 
Island. L'umorismo, già presente in precedenti 
avventure, qui trova un perfetto equilibrio che 
riesce sempre a strappare una risata senza 
mai risultare invadente o inserito tanto per 
aggiungere dei contenuti, anzi deve essere 
usato come arma più tagliente di una spada 
durante i duelli. | personaggi, dai protagonisti 
ai comprimari alle semplici comparse, sono 
tutti carismatici e ottimamente caratteriz- 
zati, come il venditore di vascelli usati Stan, 

o la Voodoo Lady, o anche solamente il cane 
Spiffy, e ci accompagnano in situazioni paradossali pur 
seguendo un plot assolutamente coerente e privo di buchi 


Ron Gilbert, padre creativo e tecnologico 
di Monkey Island. 


| personaggi di Monkey Island devono molto 
al libro fantasy piratesco “On Stranger Tides”. 


I DUE PIRATI DEVONO MOLTO ANCHE 
ALLE PAGINE DI MARI STREGATI, 
ROMANZO FANTASY DI TIM POWERS, 
DA CUI SONO NATI | PERSONAGGI 
PRINCIPALI DI MONKEY ISLAND 


narrativi. Un comparto artistico di ottimo livello grafico e 
sonoro sigillano definitivamente lo status di capolavoro. 

Le vendite non sono però proporzionali all'entusiasmo dei 
fan, con numeri decisamente inferiori alla media dei giochi 
Sierra. Ciononostante il trio Gilbert, Schafer e Grossman 

si mette subito al lavoro sul sequel, dato che sin dall'inizio 
Ron aveva iIMmaginato una trilogia. Inizia così lo sviluppo di 
Monkey Island 2: LeChuck's Revenge, alle prese fin da subi- 
to con due quest belle grosse: bissare il successo di critica e 
pubblico del primo episodio, possibilmente raggranellando 


qualche soldino in più, ma soprattutto riuscire a completare 


il gioco prima che a qualcuno ai piani alti decida 
di cancellare il progetto e dirottare la forza lavoro 
sul franchise di Star Wars, circondato da una 
popolarità ben più ampia grazie al cinema. Per 
la prima volta allo SCUMM si affianca l’IMUSE, In- 
teractive Music Streaming Engine, che permette 
al gioco di sincronizzare la musica con gli eventi 
che accadono in game. Segna una rivoluzione, 
perché di fatto cuce il sonoro attorno all'azione, 
che ovviamente cambia a seconda dell'input dei 


Monkey Island 2 e l'enigma della 
chiave in bocca al cane... 


[ona 


tm SE SI ha 


giocatori senza preavviso, rendendo l'esperienza ancora più 
immbersiva. Alla ricerca di conquistare un pubblico sempre 
più ampio, Gilbert introduce dei livelli di difficoltà, inizial- 
mente tre e poi portati a due. Ora nessuno avrebbe più 
avuto scuse per non provare un adventure. E incredibile a 
dirsi, a distanza di così poco tempo, il miracolo si ripete. 


MONKEY ISLAND 


CONSACRAZIONE 

Ambientato alcuni mesi dopo la fine del primo ca- 

pitolo, Monkey Island 2: LeChuck's Revenge non solo 

ripropone tutti i pregi del predecessore aggiungendo 

un'iterfaccia grafica più moderna, ma termina con un 

finale aperto, che lascia parecchi dubbi nonché pazze- 

sche prese di posizione da parte dei giocatori, ognuno 
dei quali convinto di aver capito cosa sia successo. Il mi- 
gliore tra i due Monkey Island? Potremmo scannarci con 
tifo da stadio su questo argomento, ma voglio prendere 
una posizione: il primo. Il mio cuore è per “l wanna be a 
pirate!", amche se molti altri fan giudicano il secondo capi- 
tolo come il miglior adventure mai realizzato. Quanto alle 
interpretazioni del finale, non restava che aspettare la terza 
parte della trilogia per vedere chi avesse ragione. Ma non 
uscì mai. Ironia della sorte, proprio a causa della pirateria, 
questa volta informatica, nonostante la grande attesa per 
Monkey Island 2: LeChuck's Revenge, il gioco vendette solo 
25.000 copie, troppo poche per decretarne non dico il suc- 
cesso commerciale, ma nemmeno la sufficienza. A rendere 
ancora più incerto il futuro del franchise, l'uscita di Ron 
Gilbert da Lucasfilm Games, che nel frattempo aveva cam- 
biato nome in LucasArts, per seguire progetti personali. Ma 
dopo anni e anni, quando tutto sembrava perduto, ecco 
arrivare dal nulla l'annuncio: sarebbe finalmente uscito il 
terzo Monkey Island, a cura dello stesso Gilbert. A questo 
punto starete pensando: ma questo cosa dice? Sono usciti 
altri capitoli nel frattempo! Vero, sono usciti altri capitoli. 
Ma non sono usciti altri Monkey Island. Con tutto il rispetto 
per gli sviluppatori di The Curse of Monkey Island e Esca- 


L'IMPRESA ERA ANCHE COMPLETARE 
IL GIOCO PRIMA CHE A QUALCUNO Al 
PIANI ALTI DECIDESSE DI CANCELLARLO 
IN FAVORE DI STAR WARS 


...2 la sua controparte reale. 


pe from Monkey Island, e soprattutto per il veterano Dave 
Grossman, storico membro del team originale che pubblicò 
Tales of Monkey Island, conterò come terzo capitolo l’ina- 
spettato Return to Monkey Island di Ron Gilbert, l'uomo 
che più di trent'anni fa riuscì dove nessun professore era ri- 
uscito prima: convincermi a imparare l'inglese. E ora, come 
un adulto che apre il baule dei ricordi della nonna trovando 
quel vecchio fumetto che tanto lo appassionava da piccolo, 
ma che crescendo si era rassegnato di non poter mai più 
leggere, mi siederò con calma, isolandomi dal mondo, 
lasciando che l'atmosfera di Monkey Island mi abbracci 
un'altra volta. Grazie, Ron. $ 
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ALL’ALBAN 


E LEVEL DESIGN 


Emanuele, programmatore oltre chetedattore di TGM, inizia a narrarci la 
storia degli editor dagli anni ‘70 e ‘80;Qquindi da Atari, Intellivision, Philips 
Videopac, Apple II, livelli per coin-op; pinball digitali e tanto altro. 


A cura di Emanuele “Triqui” Feronato 


giungere. Quella piattaforma che avrebbe reso il tutto 

più interessante se solo fosse stata un po' più a destra. 
Quel mostro che spawna proprio dove non dovrebbe. Errori 
madornali di level design che noi non ci sogneremmo mai 
di commettere. Perché, diciamoci la verità, il livello più bello 
di un gioco è quello che avremmo disegnato noi apparte- 
nenti al popolo di santi, poeti, navigatori, CT della Nazionale, 
virologi, esperti di geopolitica, maestri di curling e da oggi 
pure level designer, tutto in uno. Oppure, messo mMomen- 
taneamente da parte l'ego, semplicemente sarebbe bello 
che quel gioco avesse qualche livello in più, e guarda caso ci 
sovvengono giusto due o trecento idee a riguardo. O ancora, 
in un incondizionato atto d'amore, vorremmo dare il nostro 
contributo a quel titolo che da tanti pomeriggi è parte delle 
nostre vite. 


Q uel powerup piazzato in un posto così difficile da rag- 


EDITOR DI LIVELLI, GRANDE AMICO 

DEI CREATIVI 

Qualunque sia la motivazione di base, a quasi tutti noi è 
venuto in mente, prima o poi, di poter disegnare almeno un 


GLI EDITOR HANNO UNA STORIA 
SORPRENDENTE, LUNGA E GLORIOSA 


HHH.-LEMON6:4...GOM a 
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x 


Boulder Dash Construction Kit approda 
sulla carta stampata, precisamente!sullo F 
Zzap!64 di dicembre 1986. 
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Tim Tyler fu'così colpito:da Boulder Dash-da 
realizzarne una suaversione, Repton, per BBC 
Micro e Acorn Electron. Questo è Repton 3. 


livello dei nostri giochi preferiti. San Sviluppatore è sempre 
pronto ad ascoltare i suoi fedeli, e l'introduzione di level 
editor all'interno dei giochi ha radici che affondano nell'an- 
tichità, anziane quasi come il videogame stesso. E sebbene 
hackando e decompilando, o semplicemente riscrivendo 
parte del codice come accadeva con i vecchi script in BASIC, 
virtualmente si può cambiare ogni aspetto di un gioco, ben 
altro potenziale ed accessibilità hanno i cosiddetti WYSIWYG, 
gli editor What You See Is What You Get che ci consentono 
di vedere il risultato dei nostri sforzi direttamente mentre lo 
stiamo costruendo. A proposito, lo sapevate che il primo sof- 
tware WYSIWYG è stato un word processor chiamato Bravo, 
uscito nel 1974? Incredibilmente, formattare testo inserendo 
grassetti e sottolineature non è affascinante come posiziona- 
re amorevolmente piattaforme pixel perfect, ma in qualche 
modo ha contribuito alla nostra causa. Partiamo quindi 

per un lungo viaggio alla scoperta degli strumenti che, nel 
corso degli anni, ci hanno permesso di dare sfogo alla nostra 
fantasia e testarne le creazioni joystick alla mano, anche se 
totalmente a digiuno di tecniche di programmazione, al 
punto di credere che un Booleano sia un essere uscito da 
qualche B-Movie di fantascienza degli anni '50. Iniziamo da 
molto lontano, in un'epoca in cui ogni byte era una risorsa da 
usare con parsimonia, le cui reliquie hardware sono custo- 


The one and only “multi-ball"” 
multi-player pinball! 


Per chi vuole rivivere Firepower su 
SEGUITI moderni la Mn i 


del flipper fisico &inclu Williamsg 
Pinball Classics, classe 2 08 i 
. ——1r1@ 


dite nelle case di pochi appassionati (o in musei specializ- 
zati), ma nulla di quanto state per leggere è precluso a chi 
non disponesse di tali cimeli: con l'enorme assortimento di 
emulatori a nostra disposizione, far rivivere glorie del passato 
e donar loro nuova vita — e nuovi livelli, o quadri, o schemi, o 
chissà in quale altro modo li chiamavate - non è mai stato 
così facile! Non è semplice risalire al primo gioco che incluse 
editor di livelli, ma un ottimo candidato potrebbe essere 
Munchkin, uscito nel lontano 1981 per il Philips Videopac. A 
una prima occhiata, ma anche a una seconda, una terza ed 
una sessantaduesima, potrebbe sembrare un clone di Pac- 
Man per Atari 2600, e infatti questa —- casuale, ne siamo tutti 
convinti - somiglianza gli valse una bella accusa di copyright 
infringement. Uno degli aspetti che lo differenziavano dal 
gioco Atari era proprio l'editor di livelli, chiamato “Program- 
ming Mode”, con il quale si potevano creare i propri labirinti. 
Anche se non fu sufficiente a convincere la corte e Munchkin 


Il Pinball Construction Set 
permetteva addirittura di editare 
la forza di gravità! 
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Risalire.al.primo.gioco.con.editor.di.livelli è 
cosa ardua, ma scelgo volentieri Munchkin. 
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SE C'È DA SEMPRE CHI SMANETTA 
CONI VIDEOGIOCHI, GLI EDITOR 
FORNISCONO TUTTO UN ALTRO GRADO 
DI ACCESSIBILITA 


venne ritirato dal mercato per poi rientrare reskinnato e 
rinominato in Crazy Chase, a noi basta e avanza per garantir- 
gli un posticino nei nostri cuori, avendoci dato la possibilità, 
forse per primo, di cimentarci come level designer. E giusto 
per restare in tema di primati, Atari, Inc. v. North American 
Philips Consumer Electronics Corp è stato anche uno dei 
primi processi in ambito di diritto d'autore nei videogiochi. 
Space Panic, classe 1980, non prevedeva di editare i livelli ma 
fu il primo videogioco a permettere di salire le scale, ga- 
meplay che venne ripreso dal celeberrimo platformer Lode 
Runner, convertito, rebootato e riproposto negli anni per 
qualsiasi dispositivo dotato di pulsanti, tranne forse qualche 
modello di tostapane. La versione originale, sviluppata da 
Douglas E. Smith per Apple Il, comprendeva ben 150 livelli 

e un pratico editor. E se non può vantare di essere stato il 
primo gioco a includere il level editor, può lo stesso flexare 
per essere stato il primo caso di conversione da sistema 
domestico a cabinato coin-op, nel famoso arcade Irem del 
1984, nel quale però i livelli non erano editabili. Probabilmen- 
te invece non sapremo mai se la versione per Intellivision 
Amico sarà dotata di level editor, dato che il futuro di questa 
console è avvolto nella nebbia. Se il protagonista di Lode 
Runner deve raccogliere tutti i tesori, il simpatico Murphy di 
Magic Mushrooms nel 1985 va a caccia di funghetti su BBC 
Microcomputer. Acornsoft, che era solita avere un'idea tutta 
sua riguardo l'originalità — si pensi a Killer Gorilla clone di 
Donkey Kong, Snapper clone di Pacman e Hopper clone di 


Mind Strike, un board game per Intellivision 
___ECS :S parecchio complesso per il 1983. 


B_GEe 
mi. 
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Frogger - questa volta non solo propone un gameplay 
tutto sommato creativo, ma anche un editor di livelli, 
nascosto dietro una semplice voce di menù chiamata 
“Edit Screen”. E sempre in tema Donkey Kong, o meglio 
di omini che devono raggiungere la sommità del livello 
evitando oggetti che rotolano, Willy the Worm è un 
gioco shareware per MS-DOS uscito nel 1985 in cui un 
simpatico vermicello, più simile a un serpente a dire il 
vero, deve arrivare in cima allo schermo per suonare 
una campana evitando delle sfere rotolanti. Distribuito 
assieme al gioco vi era anche il Willy the Worm Screen 
Editor, consentendo ai giocatori di disegnare nuovi 
livelli da aggiungere agli otto disponibili. E se giocare a 
un livello creato da noi era fonte di impagabile soddisfa- 
zione, sfidare un amico sul campo partorito dalla nostra 
mente mandava il nostro ego fuori scala. Mind Strike, 
uscito nel 1983 per Intellivision ECS, è un board game 
per due giocatori piuttosto complesso per l'epoca in cui 
per vincere bisogna distruggere il castello avversario o 
annientare tutte le truppe nemiche. Le nostre pedine 
sono rappresentate con numeri da 1 a 7, e più alto è 

il loro valore, minore è la loro capacità di movimento, 
mettendoci quindi a disposizione lentissimi tank o 
veloci scout, con un sistema di upgrade o sacrificio di 
notevole profondità. Oltre alle 50 Mappe incluse nel 
gioco, abbiamo anche un bell'editor per creare le nostre 
scacchiere e garantirci un divertimento infinito. E la ta- 


ACORNSOFT AVEVA UN'IDEA TUTTA 
SUA DI ORIGINALITÀ, MA MAGIC 
MUSHROOMS ERA UN GIOCO TUTTO 
SOMMATO CREATIVO 


GELECT SYMME TRY 
[1-4]: 


Ecco le istruzioni per editare i livelli di 


Mind Strike. È solo un esempio, è normale 
che non riusciate a leggerlo :) 
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Il leggendario :cabinato.di Lode Runner, 
tanto.pacchiano quanto bello'nei ricordi. 


+ 


pn modify any e ne a pate 
ras Of y rOwnt >UGgh ine è . T 
mands 
P 
ype in either EDIT or CREATE on your keyboara 
EDIT To edit the last board displayed 
REATE a board frc al 
select > d Sy ne Sig 
(a > een. (See page 34 ) 
hagke U n RETURA gfier elihe 
These two cc i] 10C = )DE 
he Du Can pre of the following keys on y 
key ra to ec rmte a boord 
a To position the GREEN cursor on the 
SEI screen or board. The WHITE curso 
pi ] Fil automatically moves in a symrnatrical 
pattern fo the green cursor 


Il RIA platformer Lode Runner 
riprendeva Space Panic, primo-Xideogioco 
apermettere di salire lescale... 


vola di un flipper può essere considerata un livello? Certo, fin 
quando appare su un monitor, tutto fa brodo. Firepower è un 
flipper fisico del 1980, il classico pinball game della Williams, 
storica casa attiva nel settore fino al 1999. 


Perché parto così da lontano? Perché mi piace parlare anche 
dei record: Firepower è stato il primo a introdurre il multiball 
e presentare la feature “lane change”: la possibilità, premen- 
do il bottone del pad destro, di switchare le luci di alcune 
corsie, consentendo di accumulare molti più punti speden- 
do la pallina lungo i percorsi illuminati. Ci infiliamo dentro 
qualche altro record? Ok, Williams è stata la prima a intro- 
durre rampe sulle tavole di gioco nel 1953 con Nine Sisters, e 
il punteggio con gli iconici numeri rotanti nello stesso anno 
con Army Navy. Non paga, nel 1960 inventa il primo bersaglio 
mobile in Magic Clock, i bersagli a scomparsa nel 1962 con 
Vagabond, e il parlato nel 1979 in Gorgar. Tornando ai vide- 
ogiochi, Rasterblaster, classe 1981, è il porting, se così si può 
chiamare, del Firepower di cui sopra per Apple Il. Pur non 
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1985. In Magic Mushrooms si cercano 
funghetti su BBC Microcomputer, con un 
editor di livelli nascosto dietro la scritta 
“Edit Screen”. 
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IL CORSO DI COMMODORE 64 E ZX 
SPECTRUM E COSTELLATO DI EDITOR 
E SOFTWARE PIU COMPLESSI 


essendo il primo pinball game ad approdare su un monitor, 
superava di qualche spanna i prodotti dell'epoca, rendendo 
impietoso il confronto con il buon, fino a quel momento, 
Video Pinball del 1980. Forte dell'esperienza, l'autore Bill 
Budge nel 1982 pubblica Pinball Construction Set, che come 
il titolo suggerisce permette di costruire il proprio tavolo da 
flipper non solo disponendo bumper, spinner ed elementi 
vari, ma permettendo anche di editare la forza di gravità. Ci 
starebbe bene un qualche record anche qui, vero? E infatti, 
Pinball Construction Set è il primo titolo del nascente genere 
dei construction set che Electronic Arts, publisher per il Nord 
America, arricchì con Adventure Construction Set e Racing 
Destruction Set. Interessante anche sottolineare che a dif- 
ferenza degli altri titoli qui elencati, la creatura di Mr Budge 
era in grado di produrre livelli - pardon, tavole - giocabili da 
chiunque anche senza possedere l'editor originale. Se volete 
rivivere l'esperienza di Firepower su sistemi più moderni, 
sappiate che è incluso in Williams Pinball Classics, che sulla 
Wii è uno spasso. Ci sono poi persone che si appassionano 
ad un gioco, ne sviluppano la propria versione e lo dotano di 
un editor di livelli, anticipando magari l'editor del gioco ori- 
ginale. La storia dell'allora sedicenne Tim Tyler parla proprio 
di ciò. Colpito da Boulder Dash, ne realizzò una sua versione 
chiamata Repton per BBC Micro e Acorn Electron, più foca- 
lizzata sulla soluzione di puzzle che sull’abilità manuale. Fin 
qui tutto normale, il mondo è pieno di versioni e adattamen- 
ti, la parte interessante è che la release di Repton 3, guarda 
caso distribuita da Acornsoft, prevedeva anche un editor di 
livellie venne pubblicizzata da Electron User del novembre 
1986, mentre Boulder Dash Construction Kit approderà 

sulla carta stampata solo il mese successivo, sullo Zzap!64 di 
dicembre. Clone o non clone, 
Repton 3 permetteva anche 
di editare gli sprite per cui 
merita il suo posticino nella 
storia. E perché limitarsi a 
costruire un livello quando si 
possono creare interi mondi? 
World Builder era un tool 

per creare avventure punta e 
clicca rilasciato nel 1986 per 
System 3, quando ancora il 
Mac si chiamava Macintosh, 
e annoverava tra le sue carat- 
teristiche un editor grafico, 
un parser, un rudimentale lin- 
guaggio di programmazione 
e un generatore di statistiche 
per oggetti e personaggi. Ma 
qui siamo - per utilizzare un 
termine abusato in questo 
speciale — su un altro livello e 
ne parleremo in maniera det- 
tagliata più avanti. Non ab- 
biamo ancora, volutamente, 
menzionato i re dei computer 
di quegli anni favolosi: il Com- 
modore 64 e lo ZX Spectrum. 
Sono ovviamente strapieni di 
editor di livelli e software ben 
più complessi, che affronte- 
remo nella prossima parte di 
questo speciale. 
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Giochi davvero gratuiti, non in abbonamento o Free to Play col trucco, 
tra accorati remake e omaggi a grandi classici. 


di Giovanni “loannis” Largo 


ne dell'estate sono caratterizzate dalla consuetudine 

da parte dei principali distributori digitali di scontare 
una buona parte del proprio catalogo. Tutto iniziò con Steam 
quasi più di un decennio fa, e oggi si può davvero parlare di 
una vera e propria stagione estiva degli sconti, affiancata a 
quella natalizia o genericamente invernale. Queste non sono 
parole dedicate a questa consuetudine e alla tendenza ad 
acquistare titoli scontati in maniera compulsiva, scialacquan- 
do le proprie risorse finanziare per far crescere una pila di 
titoli che mai e poi mai verranno giocati o addirittura instal- 
lati. No, questo è un articolo dedicato al non voler spendere 
niente. Sì, ai videogiochi gratuiti, a costo zero! 


D: quasi una decina di anni e giù di lì, le prime settima- 


NO, DOVE ANDATE! 

Non voglio descrivere come fare sconti a cinque dita in 
maniera reale o digitale, ma semplicemente della possibilità 
di giocare senza spendere niente. E no, non sto parlando di 
abbonamenti a servizi digitali come Game Pass e simili. Ov- 
viamente, non è che questi titoli siano il top ultra della grafi- 
ca e del sonoro; ovviamente, una buona parte di questi titoli 
sono vecchi o ripropongono meccaniche ludiche vecchie; 
ovviamente per alcuni di questi c'è la necessità di riflettere 
sull’oltrepassare una sottile linea rossa tra illegalità e legalità. 
Ovviamente ho detto quattro volte ovviamente, ma era ov- 
viamente mia volontà dirlo. Come avete ben intuito, non mi 
soffermerò sulla categoria dei free-play, ossia quei giochi gra- 
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The Ur-Quan Masters è una gemma, clone del secondo 
Star Control per 3DO Interactive Multiplayer, sfortunata 
console nella prima metà degli anni 90. 
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NO, NON STO PARLANDO DI 
ABBONAMENTI A SERVIZI DIGITALI COME 
GAME PASS E SIMILI, E NEMMENO DI F1P 

CON MICRORANSAZIONI 


tuiti, ma che si fondano sulle microtransazioni. È un discorso 
complesso di cui personalmente non ho né l'esperienza e né 
in mezzi per parlarne, quindi rimando questo argomento ad 
altri autori di Frequenza Critica. Allo stesso tempo non ci sof- 
fermeremo sul Magico Mondo dell'emulazione, da una parte 
perché è un tema complesso che meriterebbe numerose 
righe, dall'altra non vorrei che una squadra della morte di 
quella famosa corporazione nipponica facesse irruzione nella 
redazione di The Games Machine (ma lol, ndMario). 
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Denuvo? Fatti da parte zoomer! Sistemi pirateria di 


carta come Dial-A-Pirate di Monkey Island II! Ruota 
i cerchi per svelare i codici da inserire. 


IL PIACERE DI GIOCARE (DAVVERO) GRATIS 


ACQUISTI ANALOGICI 

Forse i giocatori più giovani non conoscono, o semplice- 
mente non ricordano, quando non era possibile acquistare 
(e successivamente scaricare) un qualsiasi titolo da remoto 
con un semplice click. Altro che microcomputer o televiso- 
ri di ultima generazione che permettono di usufruire del 
Game Pass o di altri servizi di abbonamenti simili; parlia- 
mo di quel tempo in cui non era possibile la distribuzione 
digitale, ed era necessario l'acquisto dell'edizione fisica. Il 


prezzo di queste edizioni fisiche, spesso confezioni cartacee 


profonde cinque centimetri con numerosi floppy disk o CD 
e l'immancabile manuale cartaceo di circa venti o trenta 
pagine, era di all'incirca cinquanta o sessanta euro (fate voi 


È Excéssive Speed fu uno dei primi, se 
5 non adQirittura il primo videgioco 
allegatò a.The Games Machine. 


3», eni “e “e 
scaricare il titolo prima della sua data di uscita ufficiale o 
addirittura di scaricare una proto-beta. No, era semplice- 
mente chiedere al negoziante di mettere da parte il titolo 
desiderato. Sconti non esistevano o erano a discrezione del 
negoziante; al massimo erano pubblicate delle edizioni a 
basso costo, caratterizzate dalla spartana confezione di pla- 
stica e da un manualetto ridotto di poche pagine, mentre 
quello originale era presente all'interno del CD/DVD/Floppy 
in formato .pdf. Non a caso le principali riviste videoludiche, 
come la stessa TGM, proponevano un videogioco allegato 
alla rivista ed è simpatico vedere la stessa evoluzione di 
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Tra i numerosi giochi gratuiti che 
GOG offre a chi si iscrive allo 
store c'è Tyrian 2000. 


Plager el 
NE 


I due No One Lives Forever della Monolith 
sono titoli caduti nell’abandonware per 
problematiche sulla distribuzione tra 
sviluppatori e distributori di Sierra. 


4 


queste riviste attraverso i giochi allegati, prima 
titoli mediocri come Excessive Speed, Tank Racer 
o Wargasm, poi titoli AAA+ come Deus Ex, Diablo, 
Hitman o Fallout. Ovviamente, la pirateria galop- 
pava a causa dei sistemi di protezione semplici 
da oltrepassare, e abbastanza diffusi erano i fa- 
mosi CD compilation (I Twilight dall'Olanda) con 
all'interno diversi giochi privati dell'audio digitale 
o dei video così da ridurne il peso. Quindi non vi 
meravigliate del fatto che, per tutti coloro che 
hanno vissuto in real-time le prime campagne di 
sconto, di come fosse incredibile poter spendere 
Î in una settimana all'incirca cento euro per acca- 
i parrarsi una dozzina di titoli a prezzi stracciati. E 


RIVISTE COME TGM PROPONEVANO 
UN GIOCO ALLEGATO NEI PRIMI TEMPI 
MEDIOCRE, COME EXCESSIVE SPEED O 

WARGASM, E POI DI ALTO LIVELLO COME 
DEUS EX, DIABLO O FALLOUT 


sì, le prime campagne di sconti di Steam erano molto, ma 
molto più benevole rispetto a quelle di oggi. Ma basta con 
la nostalgia: è il momento 
di tornare a parlare di vide- 
ogiochi gratuiti. 


UN REGALO PER TE 
Diversi sviluppatori e distri- 
butori hanno provato a fi- 
delizzare il proprio pubbli- 
co proponendo alcuni loro 
Mena g | titoli in via completamente 
Î gratuita, spesso per poter 
commemorare l'uscita 
di un nuovo gioco o un 
anniversario o semplice- 
mente l'arrivo della propria 
piattaforma di distribu- 
zione. Durante il breve (e 
fallimentare) esperimento 
di Bethesda.net, fu possibi- 
le scaricare gratuitamente 
Morrowind GOTY; EA fece 
lo stesso con The Sims 2 
per festeggiare l'arrivo del 
quarto su Origin; Ubisoft, 
CD Projekt e soprattutto 


sian mme SI 


Ottobre 2022 The Games Machine 29 


ESSI 


O A.D., nato come clone di Age of Empires: 
The Rise of Rome, è diventato un titolo 
autonomo continuamente supportato. 


Epic Games propongono spesso diversi titoli scaricabili 
gratuitamente sui propri store, e in quest'ultimo caso i gio- 
chi regalati con regolarità sono stati un mezzo nel tentati- 
vo di affermarsi come secondo distributore online a fianco 
di Steam. A occhio a croce, i risultati per ora non sono stati 
un granché, perché sembra che solo la metà o addirittura 
di meno dei registrati su Epic Store abbia acquistato uno 
o più titoli dalla piattaforma. Nel bene e nel male Steam 
ha conquistato un Monopolio, grazie all'essere stato il 
primo in assoluto, o se non altro il primo che ci è riuscito, 

a puntare su una totale distribuzione digitale dei pro- 
dotti, difendendo questa decisione - ricordiamo che non 
sempre Steam è stata vista con benevolenza: ne è passato 
di tempo dal 2003 - con diverse scelte che con il tempo 
hanno conquistato il favore dei consumatori, tra cui anche 
le sopracitate campagne di sconti. Ma al di là di questo, il 
punto è che al giorno d'oggi un giocatore può riscattare 
diversi titoli senza spendere un quattrino, tenendo l'occhio 
aperto e il mouse pronto ad ogni offerta; ovviamente non 
può pretendere che tutti i giochi scaricabili siano di suo 
gusto o siano dei titoli AAA+ di tre-quattro anni fa, ma è 
sempre meglio di niente, no? 


ADOTTA UN VIDEOGIOCO ABBANDONATO 
Abandonware, ossia tutti quei titoli ancora protetti dal dirit- 
to d'autore ma che non sono più commercializzati e sono 
stati, come dice il nome, abbandonati. Alcuni di questi titoli 
sono stati abbandonati per il fallimento degli sviluppatori 
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Nethack, fratello di Rogue, ha perfezionato 
innumerevoli volte la sua;brutale proposta 
ed è sempre lì che vi'aspetta. 
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o di coloro che si occupava- 

no della distribuzione. Capita 
talvolta che qualche distribu- 
tore online, come ad esempio 
GOG, riacquisti i diritti per una 
seconda distribuzione: questo è 
accaduto per titoli come Metal 
Fatigue o Shadow Watch. 
Questi accordi di “ridistribuzio- 
ne” hanno spesso una durata 
limitata, e quindi può accadere 
che un titolo possa di nuovo 
ricadere nel limbo dell’aban- 
donware dopo un paio di anni 
di distribuzione, vedesi il caso 
Syndicate. Altri titoli diventano 
abandonware perché manca 
qualsiasi accordo tra gli svilup- 
patori e i distributori, oppure gli 
sviluppatori sono falliti e si sono 
suddivisi o ricostituiti in più 
case, o ancora finisce la validità 
dei diritti di alcune licenze. Altri diventano abandonware 
perché gli stessi sviluppatori lo tolgono dal commercio, in 
alcuni casi rendendolo scaricabile gratuitamente per un 
periodo di tempo limitato. Ora passiamo al sodo: è legale 
scaricare un titolo abadonware? No, mettiamo in chiaro che 
il fatto che non siano più commercializzati non significa che 
sia legale scaricarli, per il semplice motivo che esiste ancora 
chi può vantare dei diritti sulla distribuzione e in cuor 

loro desiderano incassare ancora qualche soldino. Ora, la 
discussione potrebbe spostarsi sul fatto se sia moralmente 
corretto scaricare un titolo abandonware; ma qui, cari letto- 
ri, dovrà essere la vostra coscienza a dirvi cosa volete fare. 


Pioneer, ispirato Frontier: Elite 2, ha 
intorno una comunità davvero enorme"l’ha 
aggiornato dal 2006 a oggi. 


CLONI E RINASCITE 

Alcune volte, capita che una community particolarmente 
legata a un vecchio titolo riesca a mettere le sue mani sul 
codice sorgente (o a ricavarlo attraverso un processo inver- 


A PARTE I GIOCHI GRATUITI, MENO DELLA 
META DEI REGISTRATI SU EPIC STORE HA 
ACQUISTATO UNO O PIU TITOLI SULLA 
PIATTAFORMA 


so), e decida di avviare un processo di rifinitura estrema, 
affrontando vecchi bug che gli sviluppatori originali aveva- 
no ignorato o addirittura ripristinando materiale tagliato in 
precedenza. Qualche volta questi progetti ricevono la bene- 
dizione da parte degli sviluppatori originali (soprattutto se 

il titolo non è più in vendita per le questioni dette sopra, o 

è stato un titolo mediocre) o addirittura sono sviluppati da 


IL PIACERE DI GIOCARE (DAVVERO) GRATIS 


Ambermoon è un porting nel senso più 
stretto del termine. È il capostipite di una 
trilogia mai terminata. 


alcuni sviluppatori del gruppo originale. Discorso abbastan- 
za simile è per i cloni di titoli vecchi sviluppati e pubblicati 
sotto licenza GPL. Sebbene una buona totalità di questi 
progetti abbia una vita pari a quella di una farfalla e siano 
spesso immediatamente abbandonati, alcuni di questi con- 
tinuano a essere supportati e hanno una community molto 
attiva. Nel caso in cui gli sviluppatori, o più probabilmente i 
distributori, decidano di intervenire per bloccare il progetto 
(ad esempio, come successo non troppo tempo fa al fan 
game Prime2D) capita spesso che il clone si trasformi in 
omaggio, diventando un titolo slegato dall'IP di partenza. 
Arrivati in fondo a questo articolo siete curiosi di sapere 
quali videogiochi gratuiti potete scaricare senza remore? 
Niente paura: siamo pronti a venirvi incontro con un ricco 
listone, cortesia di Frequenza Critica: 

v The Ur-Quan Masters. Remake di uno dei principali gio- 
chi fantascientifici degli anni 90, ossia Star Control 2 per 3DO 
v Freeciv. Il principale clone del leggendario Civilization. 
Nato nella fredda Danimarca nel lontano 1996 e tutt'ora sup- 
portato, superando l'etichetta di clone. 

v OpenXCom. Altro clone, questa volta di UFO: Enemy 
Unknown (per gli amici XCOM), nato nel lontano 1990 e 
tutt'ora supportando con annessi mod tra cui il folle Xpiratez. 
w Dune Dynasty e Dune Legacy. Cloni di Dune Il formato 
sul motore di gioco originale. 

w 0 A.D. Questo è un progetto che nacque come clone del 
primo Age of Empires, diventato completamente un gioco 
autonomo. 

y Ambermoon. Vecchissimo titolo per Amiga del 1993 
riscritto in C# in modo da essere giocabile sulle macchine 
moderne. 

y OpenRA. Stranamente EA ha dato la benedizione a 
questi sviluppatori per questo clone del motore di gioco dei 
leggendari strategici della Westwood (Dune 2000, Red Alert 
and Tiberian Dawn). Attenzione: solo per partite online con 
compagnucci vari. 

v Dwarf Fortess. Uno dei giochi gratuiti maggiormente 
famosi, si dovrebbero spendere pagine su pagine per parlare 
di questo piccolo capolavoro. Prossimamente arriverà anche 
su Steam. 


UFO: Alien Invasion è un quasi gemello di 
UFO Enemy.Unknown ammodernato sotto 
il profilo‘'estetico. 


. 


v Frets On Fire X. Clone dei famosi giochi musicali alla Gui- 
tar Hero che ebbero un bel successo nella decade scorsa. 

v Ancient Beast. Nato come clone di Heroes of Might and 
Magic Ill e diventato un gioco totalmente autonomo. Si gioca 
online, con amichetti o bots. 

v FreeOrion. Omaggio (non clone) alla serie Master of Orion. 
vw Taisei - Fan game che omaggia la saga di Touhou. 

v Unknown Horizons. Nato come clone del primissimo 
Anno, negli anni è diventato un progetto autonomo con 
nome proprio così da evitare eventuali problemi con Ubisoft. 
v Pioneer. Nato come clone di Elite II, diventato anche esso 
un titolo autonomo continuamente supportato da sviluppa- 
tori e da un enorme community. 

v NetHack. Forse il papà di tutti i rougelike, obbligatorio in 
quasi tutti i CD allegati alle principali riviste videoludiche. 
Nato nel 1996, continua ad esistere, a vivere e a combattere 
insieme a noi. 

v HedgeWars. Omaggio a Worms, ma con ricci al posto dei 
vermi. 

v UFO: Alien Invasion. Altro omaggio a UFO: Enemy 
Unknown, ma con un motore in 3D. & 
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Questo articolo è stato scritto per The Games Machine da Frequenza Critica, il blog italiano di approfondimento videoludico. 


fa 


7, 3 
«2 fa 
| hi PI soa i (AA Vi i Pr 


fd 


prc 


A Va è 


71 Detrinb i 


DELLE LAME CELATE 


Quale futuro per Assassin's Creed? Ubisoft ha in cantiere un bel po' 
di progetti a tema; a partire da Mirage in uscita l’anno prossimo. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


S ono trascorsi quindici anni dall'uscita del i ” 
primo Assassin's Creed, pertanto non Il focus dell'esperienza sarà molto più 
stupisce affatto che Ubisoft abbia deciso spostato verso la furtività 

di tornare alle origini per celebrare questo 

importante anniversario. Lo ha fatto affidando 

il progetto Mirage a Ubisoft Bordeaux, alla sua 

prima esperienza su un videogioco standalone, 

ma di certo non alle prime armi quando si parla 

di Assassin's Creed. Fondato nel 2017, lo studio 

francese è responsabile della creazione de L'Ira dei 

Druidi, l'espansione di Valhalla uscita l'anno scorso. 

Durante l'evento a porte chiuse abbiamo potuto 

fare la conoscenza di Sarah Beaulieu e Jean-Luc 

Sala, rispettivamente narrative director e art 

director di Assassin's Creed Mirage, i quali cihanno 


accompagnato alla scoperta di questa nuova iterazione 
della serie che vedrà la luce sui nostri PC nel corso del 2023. 
Quando di preciso? Non lo sappiamo ancora. 


UN OMAGGIO AL PASSATO 
Mirage è un'opera che sin dalla sua genesi ha sempre 
voluto essere un omaggio alle radici della saga degli 


ASSASSIN'S CREED MIRAGE NON SARÀ 
Assassin's Creed Mirage non sarà un action RPG open world UN ACTION RPG OPEN WORLD 
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Assassini, e in particolare al 

primo Assassin's Creed. Gli stessi 
sviluppatori hanno dichiarato che 

in Mirage ritroveremo molti degli 
elementi che hanno fatto la fortuna 
della serie durante gli ultimi tre 
lustri, ma al contempo è stato deciso 
di modernizzare il gameplay dei 
primi titoli del franchise. Sì, perché 
Assassin's Creed Mirage non sarà 

un action RPG open world come 

gli ultimi tre capitoli della serie 

— da Origins in poi - bensì offrirà 
un'esperienza molto più lineare e 
compatta ambientata in un'unica 
grande città, Baghdad, a sua volta 
divisa in quattro distretti. Il team ha 
spiegato che la scelta è caduta su 
Baghdad poiché vi era l'intenzione 
di scegliere un luogo al contempo 
familiare e nuovo. Familiare perché 
siamo in Medio Oriente, non troppo lontano dalla regione 
dell'ambientazione del primo Assassin's Creed (Terra 
Santa e dintorni), e nuovo giacché la saga non ha mai fatto 
capolino nell'allora capitale del Califfato Abbaside, nella 
seconda metà del Nono secolo. A quei tempi Baghdad era 
il centro nevralgico, economico, scientifico e culturale del 
mondo musulmano, un meltin-pot di artisti, scienziati e 
mercanti di culture e religioni diverse. Ubisoft Bordeaux 
ha poi svolto un lungo lavoro di ricerca storiografica per 


ASSASSIN’S CREED 
MIRAGE & 
CODENAMES 


ricreare in maniera accurata la città: dell'antica Baghdad 

in cui si svolgono le vicende del gioco non si hanno 
praticamente più tracce, dato che è stata completamente 
distrutta nel Quattordicesimo secolo in seguito alle 
invasioni dei mongoli, per poi tornare a rinascere con una 
conformazione urbanistica del tutto diversa. Tornando a noi, 
è proprio nella Baghdad dell'861 che faremo la conoscenza 
di Basim Ibn Is'haq, il protagonista di Assassin's Creed 
Mirage, un personaggio che sarà già noto a chiunque abbia 
giocato a Valhalla. Ecco, le vicende di Mirage si svolgono un 
paio di decenni prima di quelle narrate in Valhalla, pertanto 
assisteremo all'evoluzione del giovane Basim da comune 
ladro di strada a recluta degli Occulti, fino all'ascesa al 
rango di maestro Assassino. Da notare, inoltre, che a 

quei tempi quella degli Occulti era ancora una potente 
organizzazione che, agendo nell'ombra, si poneva da argine 
verso i piani di conquista del mondo da parte dell'Ordine 
degli Antichi (poi diventati Templari). Assassin's Creed 
Mirage ci darà l'occasione di conoscere meglio Basim, il 

suo passato, e scoprire il significato delle terribili visioni che 
lo tormentano sin dalla nascita. Al suo fianco troveremo la 
mentore Roshan, che nella versione originale sarà doppiata 
dall'attrice iraniana Shohreh Aghdashloo (The Expanse, La 
casa di sabbia e nebbia), e vari personaggi storici realmente 
esistiti, come da tradizione della serie. 


UN’ESPERIENZA COMPATTA 

Come già detto in precedenza, con Mirage gli sviluppatori 
vogliono offrire un tipo di esperienza molto più vicina ai 
primi videogiochi della serie piuttosto che a quelli più 


IL FOCUS DELL'ESPERIENZA SARÀ MOLTO 
PIU SPOSTATO VERSO LA FURTIVITA 


Torneranno le bombe fumogene per 
confondere gli inseguitori. 


recenti. Per questo motivo seguiremo l'evoluzione di 

Basim all'interno di un sentiero prestabilito. Ciò significa 
che una buona parte del gioco sarà composta da una 
successione lineare di missioni, anche se non mancheranno 
le opportunità di muoversi liberamente per scegliere in 
quale ordine affrontare determinati incarichi, tornando a 
una formula di gioco molto più vicina alle origini della serie, 
dalle parti di Altair ed Ezio Auditore. Sebbene Baghdad 

sia stata pensata come il centro dell'esperienza ludica 
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Nessuna notizia, per ora, sul sistema _& 
di combattimento di Mirage. 


e narrativa, sarà possibile visitare anche altre location. 

In particolare, gli sviluppatori ci hanno fatto sapere che 
avremo modo di entrare ad Alamut, la leggendaria fortezza 
degli assassini che funge da base dell'ordine degli Occulti, 
sebbene la rocca sia ancora in costruzione durante gli 
eventi di Mirage. Qui Basim diventa uno dei migliori 
Assassini che l'ordine abbia mai conosciuto: agile, efficiente 
e letale come nessuno prima di lui. Per rappresentare le 
sue capacità nel gameplay, il team gli ha donato l'abilità 

di rallentare la sua percezione del tempo così da eliminare 
silenziosamente più bersagli in contemporanea. Così come 
nei videogiochi più recenti, anche qui avremo dalla nostra 
parte un compagno animale - un'aquila chiamata Enkidu - 


” 


Lo studio dei comportamenti dei bersagli sarà 
essenziale per colpire al momento più opportuno. 
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da impiegare per analizzare dall'alto l'ambiente circostante. 
Occhio però agli arcieri: con le loro frecce possono 

colpire Enkidu, in questo modo l'aquila non sarà più uno 
strumento invincibile come in passato, ma dovrà essere 
impiegata con molta più cautela. Ciò è dovuto al fatto che 
il focus dell'esperienza sarà molto più spostato verso la 
furtività: al centro del gameplay di Mirage vi è proprio lo 
studio del bersaglio cercando di non attirare l'attenzione su 
di sé, così da colpirlo al momento giusto e svanire in fretta 
prima di essere individuati. Per questo motivo tornano 
finalmente le classiche missioni “black box", dove ci verrà 
affidato un obiettivo - o anche più di uno - da assassinare: 
starà poi a noi decidere come affrontare la sfida offerta dal 


ASSASSIN’S CREED MIRAGE & CODENAMES 


gioco, sfruttando l'ambiente, le capacità di Basim e i molti 
gadget a sua disposizione (coltelli da lancio, mine esplosive, 
dardi avvelenati e bombe fumogene). Tutto in Assassin's 
Creed Mirage, dalla struttura delle missioni al level design, 
passando da un rinnovato sistema di riconoscimento 
delle minacce e al parkour migliorato, è stato progettato 
per porre l'accento sullo stealth e sulle capacità atletiche 
del protagonista. Insomma, da quel che abbiamo avuto 
modo di vedere e apprendere dal team di sviluppo, siamo 
di fronte a un videogioco diverso rispetto agli ultimi tre 
capitoli della saga, molto più vicino al primo Assassin's 
Creed e alla trilogia di Ezio, sebbenenon manchino 
elementi che puntano a modernizzare la vecchia formula 
tanto cara ai veterani del franchise. 


ASSASSINS CREED 


A UBISOFT ORIGIMAL 


SII ASSASSINO 
ASSASSINSé 


ssi MIRAGE 
Latte 
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UNO SGUARDO AL FUTURO 

La presentazione andata molto oltre rispetto al solo Mirage. 
Sappiamo che quello in lavorazione presso lo studio di 
Bordeaux non è l'unico Assassin's Creed in cantiere: Ubisoft 
ne ha previsti altri quattro in uscita nel prossimo futuro, più 
un ultimo contenuto aggiuntivo per Valhalla in arrivo nei 
prossimi mesi. The Last Chapter, questo il titolo del prossimo 
DLC di Assassin's Creed Valhalla, andrà a chiudere molti 
degli archi narrativi lasciati in sospeso. Lungo le missioni 
che verranno introdotte vedremo Eivor ricongiungersi con 
vari personaggi visti in azione nella campagna principale, 
comprese alcune figure storiche. The Last Chapter sarà 

un aggiornamento gratuito, verrà pubblicato entro la fine 
dell'anno ma non 
sappiamo ancora 
quando. Tra i nuovi 
videogiochi, invece, 
spicca Codename 
Jade. In questo caso 
qualcuno potrebbe 
storcere il naso, 
d'altronde si tratta 
sì di un titolo open 
world ambientato 
nell’Antica Cina, 
ma è stato pensato 
per il gaming 
mobile. Per la 
prima volta nella 
storia della serie, 
gli sviluppatori 

ci daranno 
l'opportunità 


Lo abbiamo atteso a lungo, ma alla fine 
avremo il capitolo ambientato in Giappone. 


Questa infografica non fa molto Marvel 
Cinematic Universe? 


di creare il nostro personaggio e personalizzarlo fin nei 
minimi particolari. Una scelta legata alle microtransazioni? 
Non lo sappiamo. Tuttavia non si tratta dell'unico titolo per 
dispositivi mobili in lavorazione: Ubisoft ne sta sviluppando 
un altro in collaborazione con Netflix che verrà pubblicato 
dal colosso dello streaming sulla sua piattaforma 
proprietaria. Non sono stati forniti ulteriori dettagli in merito, 
ma immaginiamo che sia in qualche modo legato alla serie 
TV in live action che Ubisoft e Netflix stanno producendo 
assieme allo showrunner Jeb Stuart. Tornando a quello che 
ci interessa di più, ossia il gaming per così dire tradizionale, 
gli annunci di Ubisoft hanno riguardato anche altri due 
videogiochi che vedranno la luce prossimamente su PC (e 
console). Il primo è Codename Red, diretto da Jonathan 
Dumont presso Ubisoft 
Quebec, ed è sicuramente 
ciò che i fan della serie 
stanno chiedendo a gran 
voce da tantissimi anni: un 
Assassin's Creed ambientato 
nel Giappone feudale. In 
questo caso si tratterà di un 
action RPG open world sulla 
scia dei titoli post-Origins, 
dove interpreteremo un 
potente shinobi. Il secondo, 
invece, viene chiamato 
internamente Codename 
Hexe ed è sviluppato da 
Ubisoft Montreal sotto la 
direzione creativa di Clint 
Hocking. In questo caso 

i dettagli scarseggiano, 
tuttavia sappiamo già che 
non sarà un videogioco di 
ruolo e avrà una struttura 
inedita per la serie. Dal 

logo e dal titolo provvisorio del progetto possiamo inoltre 
immaginare che avrà in qualche modo a che fare con la 
stregoneria e l'occultismo: che sia ambientato durante il 
periodo della caccia alle streghe da parte dell'inquisizione? 
Per finire, il publisher ha gettato un po' di luce su Project 
Infinity, spiegando che non si tratterà di un singolo 
videogioco, bensì di un hub che racchiuderà e unirà le varie 
esperienze a tema Assassin's Creed a partire da Codename 
Red ed Hexe, in cui i “ricordi” diventeranno missioni da 
giocare separatamente e in sequenza libera (un po' nello 
stile dell'ultimo corso di Hitman, da quel che si è capito). 

La compagnia non ha poi escluso che in futuro possano 
essere pubblicati dei videogiochi multiplayer standalone 
ambientati 
nell'universo di 
Assassin's Creed, 
connessi anche 

a Project Infinity, 
tuttavia per ora 
non è stato ancora 
mostrato nulla 

di concreto. In 
ogni caso, questi 
ultimi progetti 
difficilmente 
usciranno 

prima del 2024. 
Nel frattempo 
dovremmo 
accontentarci - si fa 
per dire — del solo 
Assassin's Creed 
Mirage. ® 
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IL MEDIOEVO 


CHE NONTTI ASPETTI 


Una cosa va detta di Obsidian: 


non è uno studio a cui piace dormire sugli allori. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


da fare in generi che vanno al di là di quei giochi 

di ruolo che l'hanno resa famosa, per esempio con 
il survival game dal taglio action Grounded che trovate 
recensito in queste pagine. Oggi parliamo di un altro di 
questi esperimenti, e cioè l'avventura narrativa Pentiment. 
A presentarcelo ha pensato Josh Sawyer, che ricopre il ruolo 
di game director per il gioco e il cui nome sarà 
sicuramente ben noto agli appassionati dei GAR 
di Obsidian, dato che il suo curriculum include 
ruoli importanti: lead designer di Neverwinter 
Nights 2, game director di Fallout: New Vegas, 
Pillars of Eternity e Pillars of Eternity Il: Deadfire. 
Insomma, un nome con un certo peso che però 
ha deciso di dedicarsi a qualcosa di scala molto 
minore: Pentiment è da lui stato definito un 
“passion project” che attualmente coinvolge 
appena 13 sviluppatori. Ma che cos'è di preciso 
questo gioco dal peculiare stile artistico? 


RI egli ultimi anni infatti la realtà californiana si è data 


UN VIAGGIO NEL SACRO ROMANO 
IMPERO 

Pentiment è un'avventura narrativa con 
qualche elemento da gioco di ruolo che ci 
porterà in una città fittizia posizionata nella 
sud della Bavaria del XVI secolo, e ci metterà 
nei panni di un giovane artista di nome 
Andreas, lì tornato dopo un anno in giro per il continente 
europeo. Il ritorno alla pacifica cittadina, però, si rivelerà 
ben presto molto meno tranquillo del previsto: l'omicidio 
di un'importante personalità scuoterà gli animi, e vedrà il 


Non solo cruda realtà: la narrazione passerà anche per 
sequenze, più oniriche, naturalmente nel pieno rispetto 
di quello che è l'immaginario tardomedievale. 
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IL XVI SECOLO È UN PERIODO RICCO 
DI CAMBIAMENTI A LIVELLO SOCIALE 
E CULTURALE, SFONDO PERFETTO 
PER UN GIOCO DEL GENERE 


e. — °—m—m 
La selezione del background 
influenzerà:lecompetenze e le 
W abilità del buon Andreas. 


nostro alter ego digitale impegnato a cercare di scoprire 
chi possa essere stato il vero esecutore di questo efferato 
atto. Le indagini non saranno risolte in breve tempo: in 
tutto, il gioco coprirà un arco di venticinque anni, e in 
questo lasso temporale oltre a dedicarci alle investigazioni 
ci sarà anche permesso di venire a conoscenza dei vari 
abitanti della cittadina, delle loro preoccupazioni e dei 
loro desideri, oltre che di vedere l'evoluzione degli usi e 
dei costumi in un periodo ricco di cambiamenti e novità 
a livello sociale. Per chi avesse bisogno di un veloce 
ripassino di storia, la prima parte del XVI secolo è infatti 
tutt'altro che un periodo storiograficamente soporifero. 
Sono gli anni in cui il Regno di Francia e l'impero degli 
Asburgo sfruttano l'Italia come campo di battaglia per 
stabilire la loro supremazia, sono gli anni della riforma 
luterana, dell'introduzione e della diffusione della stampa, 
della rivolta popolare del 1524 soppressa nel sangue 
dall'aristocrazia tedesca, e dell'introduzione del modello 
copernicano. Josh Sawyer, a questo proposito, ci ha 


tenuto a sottolineare due cose: primo, che il team di 
sviluppo ha prestato molta attenzione al contesto 
storico, consultandosi spesso con storici del periodo 
(Edmund Kern, professore alla Lawrence University e 
specializzato in storia religiosa; Christopher De Hamel, 
Fellow della Royal Historical Society londinese ed 
esperto di manoscritti medievali; Winston E. Black, 
membro della St. Francis Xavier University e studioso 
di medicina medievale) e assicurandosi che le loro idee 
narrative non andassero in conflitto con quella che era 
la società dell'epoca; secondo, che la cittadina in cui 

si svolgono gli eventi “vive ancora nel passato” e che 
dunque ci capiterà di incontrare cose che potranno 
sembrare anacronistiche, pur restando nel reame della 
plausibilità storica. 


Aspetto importante ed altrettanto immerso nel periodo 
storico che fa da sfondo a Pentiment è lo stile artistico del 
gioco. Anche qui, come ci ha spiegato l'art director Hannah 
Kennedy, è stato fatto un approfondito lavoro di ricerca, 
cercando di ricreare quelli che erano gli stili più adoperati 
all'epoca: le miniature tardomedievali e le incisioni su legno 
della prima epoca moderna. Particolarmente influenti, 

in questo senso, sono state le Cronache di Norimberga 

del 1493, oltre a varie collezioni private di manoscritti 
miniati che gli sviluppatori hanno potuto visionare. | due 
stili artistici convivono all'interno del gioco: in una scena 

in cui il protagonista Andreas dialoga con una sorella 
monastica, quest'ultima sarà rappresentata con lo stile 

più antico, mentre la figura di Andreas, artista al passo 


Che l’assassino si nasconda fra.le 
donne di questa filanda? Hmm. 


con i tempi, ricorda le più recenti incisioni su legno. 
Un'attenzione ai dettagli è stata posta anche ai dialoghi: i 
testi del gioco saranno rappresentati con differenti stili di 


La vita del XVI secolo era 
intrisa dell'aspetto religioso. 
Quella di Andreas non fa 


eccezione. 
"| 


Marg ot in thueve ione 


Art u diastom sto 
emi biberse form Pene image e isammmate 
part to trurh 


è fia e lr 


Niente paura: non è il rogo di una sospetta 
strega, ma una festa popolare. 


LO SVILUPPO DEGLI EVENTI POTRÀ 
ESSERE INFLUENZATO DA ALCUNE 
NOSTRE SCELTE 


scrittura a seconda di chi parla; un popolano, per esempio, 
adotterà caratteri diversi da quelli utilizzati dai monaci. 
Tocco di finezza, le parole dei dialoghi si riempiranno di 
nero esattamente come inchiostro che cala sulla carta, 
cambiando di tonalità per rappresentare il suo asciugarsi 

e fissarsi nella pagina. Passando ad elementi più legati 

al gioco in sé, Josh Sawyer ci ha spiegato come fonti 
d'ispirazione per Pentiment siano stati titoli come Oxenfree, 
Night in the Woods e Mutazione, e come la storia non sarà 
completamente lineare, dato che 
alcuni eventi saranno influenzati 
dalle nostre scelte. È stata citata 
una missione secondaria, al cui 
termine l'anziana vedova che stiamo 
aiutando ci chiede di rimuovere 

la croce appesa al muro; potremo 
rifiutarci o accettare, ma in questo 
secondo caso ricordiamoci che una 
società profondamente religiosa 
come quella cinquecentesca non 
vedrà di buon occhio il gesto. 
Sempre Sawyer ha insistito 
sull'accessibilità del gioco, che è 
pensato non per offrire sfide ai 
giocatori più hardcore ma per poter 
essere fruibile da un pubblico più 
ampio possibile, naturalmente 
nell'ambito di quello che sarà un 
titolo di nicchia. Ma è proprio qui 
che viene in soccorso la partnership 
che lo studio ha con Microsoft, che ha fornito volentieri 
supporto al progetto anche nell'ottica del suo arrivo su Xbox 
Game Pass, casa prediletta per tante piccole gemme che 
altrimenti farebbero fatica a emergere nel mare di nuove 
pubblicazioni. Noi, dal canto nostro, non vediamo l'ora di 
poter mettere mano a Pentiment. 
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A cura di Mario “IlI-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


Blizzard Entertainment 
4 Ottobre Overwatch 2 


Artdink/Square Enix 
130ttoore Triangle Strategy 


GoldKnights/Prime Matter 
130ttoore The Last Oricru 
THE CALLISTO 
PROTOCOL 


Il titolo di copertina 
dello scorso numero si 
avvicina, insieme al suo 
nuovo “Spazio Morto”. 


Dimps/Bandai Namco 
14 Ottobre —Dragon Ball The Breakers 


Asobo Studios/Focus Entertainment 
18Ottobre A Plague Tale Requiem 


Stormind Games/Teaml7 
20 Ottobre °—Batora Lost Haven 


SCORN 


Si, certo, è una piccola 
produzione, ma 
ingolosisce assai gli 
amanti di Ciger e 
Beksiriski. 


Warner Bros Games Montrèal/Warner Bros 
21Ottopre Gotham Knights 


Ebb Software/Kepler Interactive 
21 Ottobre Sco rn 


STARFIELD BESTEARLYACCESS 


I veri big del 2022 non 
sono poi ancora molti, 
possiamo già guardare 


ai colossi del 2023. Tiny Rogues 


Sulla scia del fenomeno nostrano 
Vampire Survivors. Che abbia inaugurato 
un sottogenere? 


Disney Dreamlight 
Valley 


Toh, non ve l'abbiamo mai segnalato. Un 


ALAN WAKE 2 sandbox-sim con il nostro PG nel mondo 
Ricordate che esce Disney. 
l'anno prossimo, vero? 
Sarà pure il primo 
vero survival horror di de PROR ioJlaindi > 
Remedy. ack ‘n' slash Diablo-like indipendente, 
tendente al dark fantasy e molto 
apprezzato dai giocatori. 
UBOAT 
S.T.A.L.K.E.R. Simulatore che non si limita alla guida 
di un sottomarino, ma anche alla vita 
2: HEART OF dell'equipaggio. 
CHORNOBYL 


L'augurio è di veder 
finire la guerra russo- 
ucraina ben prima di 
metterci le mani nel 
2023. 


Captain of Industry 
Prendete un'isola e trasformatela 
nell'incubo degli ambientalisti. O nel 
sogno di Elon Musk. 
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una poderosa cover story. Di potente c'è proprio il 

coverage sull'avventura grafica di Terrible Toybox e De- 
volver Digital: recensione, speciale sulla saga e intervista in 
chiusura di rivista, un TGM Incontra con la nostra chiacchie- 
rata con Ron Gilbert, Dave Grossman e Rex Crowle! Già, 
nientepopodimeno. Nella prima parte di TGM 394 c'è anche 
l'esordio di una serie di dossier sugli editor di tutte le 
epoche, scritto dal nostro Triqui (gran programmatore, 
prima che redattore di TGM), seguito da un dossier degli 
amici di Frequenza Critica sui giochi orgogliosamente 
gratuiti, tra remake, cloni e omaggi a grandi classici; e 
ancora, non potevamo esimerci dal raccontarvi tutto quel 
che sappiamo su Assassin's Creed Mirage e i Codename, 
grazie all'insight di Alteridan. È poi il turno di Brom, lungo 
due articoli sugli “Obsidian Originals”: non è una vera 
etichetta, ma un modo per segnalare che lo studio, dove 
ancora militano ex di Black Isle, si esibisce anche in giochi 


Eos all'agognato ritorno a Monkey Island, descritto in 


L'ISOLA DELLA SCIMMIA (SULLA SPALLA) 


non di ruolo come i bei Grounded e Pentiment. Ed ecco 

le recensioni: Blackmill arriva sul Fronte italo-austriaco 

della WWI con il suo nuovo FPS realistico, Isonzo; è proprio 
italiana, invece, la scorpacciata action di Soulstice e Blind 
Fate Edo no Yami, laddove l'azione serrata procede con il 
soulslike clockpunk Steelrising, il mix FPS/rhythm game di 
Metal Hellsinger e il ritorno del picchiaduro di JoJo. Non 
mancano piccole grandi (a volte enormi) gemme come | 
Was a Teenage Exocolonist, Immortality, Midnight Express o 
Islets. Chiudono la rivista la seconda parte della Time 
sull'Uomo Ragno, lo stesso Danilo che si fa emozionare dagli 
editor nel Classic e le ottimizzazioni in upscaling (DLSS e 
FSR, per capirsi) nel TecnoTGM, mentre bisogna fare un 
rewind per il consueto e già amatissimo RETROTGM, vergato 
da Paolone, Emanuele e Dan Hero, questo mese con 
l'enorme highlight di Eye of the Beholder su C64. Infine, vi 
ho già detto che abbiamo un'intervista a Ron Gilbert, Dave 
Grossman e Rex Crowle? Va beh, valeva la pena ribadirlo. 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Intervista a Ron Gilbert e Dave Grossman 
insieme sogno e incubo: vedeva le loro facce, 
che peraltro conosce e ama da decenni, ma la 
sua cam ha deciso di non funzionare. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Rettili ninja, robottoni e portatori di Stand: un mese 
all'insegna del Sol Levante per Dan. Un placebo in 
attesa che le frontiere per la terra promessa 
vengano nuovamente aperte. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 

La doppia attesa è finalmente finita! È arrivato lo 
Steam Deck, magari non in tempo per l'estate, 
ma giusto giusto per Return to Monkey Island... 
a proposito di attese stranianti! 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Questo mese, in barba a impegni presi e altri 
giochi usciti, Gian Filippo ha ben deciso di passare 
tutto il suo tempo libero a mangiare una quantità 
di piombo disumana su Hunt: Showdown. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Gabri chiude le ferie con poco riposo e tanto 
lavoro, oltretutto senza riuscire ancora a finire 
Elden Ring. Poi però perde tempo con il remake 
di The Last of Us. Valli a capire ‘sti romani. 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Abbandonati i propositi di smaltire il backlog e 
i chili in eccesso, Ale ormai è un essere informe 
che salta da un foglio di Word all'altro come 
l'ultimo replicante nel sistema solare. 


L'insopportabile stagione estiva è terminata 
lasciandolo praticamente distrutto. Le ferie a 
Monkey Island non sono state sufficienti, urge 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Tutto questo annunciare di picchiaduro 
next-gen gli ha messo un po' di tristezza, 
pensando al suo amato (e non troppo fortunato) 
Soulcalibur. Speriamo nel futuro. 


Paolo “Paolone” Besser 
Misteriosamente scomparso a Mélée Island, 
un infreddolito Paolone è stato raccolto da una 
nave di pirati in mezzo a un arcipelago. Per 
fortuna sano e salvo, pronto per la recensione. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Il nostro Alteridan sta ancora analizzando i filmati 
di Immortality alla ricerca del segreto della 
scomparsa di Marissa Marcel. Mi sa che l'abbiamo 
definitivamente perso. 


Erica “Moory” Mura 

Aver preso le ferie durante l'uscita di Splatoon 3 
ha reso meno estenuanti le ore buttate in 
aeroporto. Le prossime sono già in programma 
per l'uscita di Tears ofthe Kingdom! 


Stefano “Lynch” Calzati 

Dimentico dell'estate che nel caldo si è pure 
prolungata, Stefano ormai è entrato in pieno 
mood autunnale: polenta, funghi, brasati e giochi 
corposi e cupi, tipo il nostrano Soulstice! 


Marco “End” Ravetto 

Conclusa l'estate e le ferie (passate o neanche 
iniziate?), è il Momento di prepararsi alla 
canonica infornata di titoli sportivi. Football 
americano, calcio, golf... c'è altro da aggiungere? 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Avete presente quella cosa che si dice in estate, 
“va beh, ne riparliamo a settembre?” Ok, 
settembre è qui. Ora Clod finisce di sistemare 203 
cose e poi riprende a giocare. Promesso. 


Emanuele “Triqui” Feronato 
Cercando una canzone su YT ha accidentalmen- 
te digitato “Monkey Island walkthrough", peccato 
perché - dice — lui avrebbe senz'altro risolto il 
gioco senza aiuti. 


Francesco “TheLawyer” Alteri 
Eccitato perché finalmente laurea e master al 
DAMS sono serviti a qualcosa. Anche distrutto, 
però, perché sta tornando la pioggia (me l'ha 
scritto il 26 settembre, data delle elezioni...) 
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IL SANGUE SU LLE' ALPI 


Dopo Verdun e Tannenberg, gli sviluppatori di Blackmill si spostano sul 
Fronte ltalo-Austriaco della Prima Guerra Mondiale, a guerreggiare fra le 


Dolomiti e il Carso. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


urioso come vadano le cose: dopo decenni di 

prevalenza mediatica della Seconda Guerra 

Mondiale, pare che di recente sia la Prima ad avere 
un nuovo periodo di popolarità. Merito con tutta probabilità 
delle celebrazioni del suo centenario, che hanno dato un 
nuovo impulso a tutta una serie di progetti; fra i videogiochi, 
il primo di questa nuova ondata è stato l'ottimo Valiant 
Hearts (2014), e risale ad appena un paio d'anni dopo la 
discesa nelle trincee di un colosso di vendite come la serie 
Battlefield. Fra questi due titoli, nel 2015, anche un piccolo 
studio di nome Blackmill prova a dire la sua, con uno 
sparatutto dall'accento più realistico ambientato sui campi di 
battaglia di Verdun. Il titolo riscuote un moderato successo, 
permettendo agli sviluppatori di spostarsi sul fronte russo- 
tedesco con Tannenberg (2019), e, infine, approdando anche 
sulle linee che videro opporsi Regio Esercito e Kaiserliche- 
und-kénigliche Armee con Isonzo, da poco pubblicato su PC 
e console. 


BEL FIUME, MA NON CI VIVREI 

Sei le mappe attualmente presenti nel gioco: Carso, 

monte Sabotino e città di Gorizia, rappresentative della 
sesta battaglia dell'Isonzo; Monte Fior e Monte Cengio, 
quest'ultima inclusiva del Forte Corbin, che ci permettono 
di vivere le fasi finali dell'offensiva di primavera, o 
Strafexpedition; e infine il Sasso di Sesto, in Alto Adige, che 
fu preso dalle forze armate italiane nel corso dell'agosto 1915. 
A dispetto del nome, dunque, Isonzo ci offre una buona 
panoramica dei campi di battaglia di questo fronte, non 
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limitandosi semplicemente al versante friulano. Spiace 
forse un po' per l'assenza di luoghi significativi come 
l'Ortigara, il Pasubio o l'Adamello, ma vanno tenute a mente 
due cose: la prima è che ritrarre anche campi di battaglia 
relativamente meno conosciuti è tutt'altro che una cattiva 
scelta; la seconda è che Blackmill ha già fatto sapere che 
altre mappe saranno aggiunte nel corso dei prossimi mesi, 
confermando che fra le prime ci saranno monte Grappa e 
Caporetto, in contemporanea con l'arrivo delle forze armate 
della Germania. Per quanto riguarda la ricostruzione dei 
luoghi, com'è d'usanza per questo genere di giochi, il team 
di sviluppo ha effettuato viaggi nel Bel Paese per poter 
visitare i vari settori del fronte e riprodurli in maniera più 
fedele possibile, anche se naturalmente è stata fatta qualche 


SR, Disarmato nelle prime fasi della guerra, il forte Corbin vide i 
suoi cannoni sostituiti da tronchi di legno. Un trucco per 
ingannare gli osservatori nemici che ritroviamo in Isonzo. 


. TGM I 
BRONZE 


AWARD 


Il Sasso di Sesto è una montagna 
imponente. Conquistarlo non sarà facile. 


concessione al gameplay. Per dirne una, ascendere al Sasso 
di Sesto nel gioco è sicuramente più agevole e meno faticoso 
di quanto sia nella realtà, al giorno d'oggi. Così come il resto 
della serie di FPS, anche Isonzo segue nella traccia di giochi 
come Red Orchestra e Insurgency; offre, cioè, un gunplay 
molto meno arcade di altri sparatutto, il che in soldoni 

vuol dire che ricevere un colpo (anche al corpo) significa 


ISONZO 


ritrovarsi davanti alla schermata di respawn. C'è qualche 
eccezione: venire colpiti alle braccia o alle gambe ci ferirà 
invece di ucciderci sul colpo, ma a meno di avere bende a 
disposizione per fermare il sanguinamento il nostro soldato 
finirà ben presto a rimpinguare l'esorbitante novero dei 
morti della Grande Guerra. La selezione di armi privilegia 

le armi con otturatore a trazione, quindi con un rateo di 
fuoco non molto elevato; sono presenti armi automatiche 
(Villar Perosa M1915 per gli italiani, mitragliatrice Madsen 


IL GAMEPLAY DI ISONZO È MENO 
PERMISSIVO DI QUELLO DI ALTRI 
SPARATUTTO: UN COLPO E CADREMO 
A TERRA 


per gli austroungheresi), ma limitate a una sola classe e che 
richiedono di essere sbloccate giocando. Limitato anche 
l'accesso a Meccaniche come il 3D spot, riservato ad alpini 
e Kaiserjàger che devono utilizzare il binocolo per poterlo 
attivare - naturalmente esponendosi, così, al tiro nemico. 


SU PEI MONTI A GUERREGGIAR 

L'unica modalità di gioco attualmente presente è l’Offensiva: 
uno dei due schieramenti, in base al campo di battaglia 

e agli eventi storici, assumerà il ruolo dell'attaccante: suo 
compito sarà conquistare o sabotare alcuni punti, mentre 
l'altro naturalmente dovrà difenderli. Come accade in altri 
sparatutto multiplayer, gli attaccanti hanno un sistema 

a “ticket”: dovessero finirli prima di riuscire a completare 


tutti gli obiettivi, verranno sconfitti. Isonzo prevede anche 

la possibilità di riempire le partite con i bot — per la verità 
non stupefacenti in termini di intelligenza, ma utili per chi 
vuole prende familiarità con il gioco in un ambiente meno 
stressante, senza nemmeno perdere la progressione — 

ma è sicuramente l'aspetto multiplayer quello che rende 
interessante il gioco. Isonzo offre server da 48 giocatori; forse 
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Il tutorial introduttivo è narrato da Indy 
Neidell, noto per essere il volto della 
serie The Great War! 


per chi è abituato a sparatutto dalla scala molto più grande 
questo potrà sembrare un numero piccolo, ma al di là delle 
sicure considerazioni tecniche che hanno spinto a questa 
scelta, va detto che le mappe danno raramente l'impressione 
di essere vuote. Allo stesso tempo, un numero relativamente 
limitato di giocatori permette di evitare che si formino 
“effetti capannello” nelle strettoie, bloccando le partite in 

un continuo scambiarsi di colpi e granate degno di Una 
Pallottola Spuntata (sì, sto guardando proprio te, Operation 
Locker). Per il resto, il gioco è divertente: essere il primo a 
saltare nelle trincee, riuscire a fiancheggiare un gruppetto 
di soldati nemici, attraversare nubi di gas tossico, chinarsi a 
tagliare il filo spinato, sentire le bombe 
che fischiano e cadono tutto attorno 
a noi, sperando non finiscano per 
colpirci... beh, ecco, forse “divertente” 
non è sempre la parola giusta, ma 
d'altronde non è che vivere sul serio 
la Prima Guerra Mondiale debba 
essere stata tutta questa vacanza di 
salute, no? Su Isonzo, se non altro, 
possiamo respawnare tramite un 
sistema “a ondate" che consente a 
tutti i giocatori defunti di tornare 

sul campo di battaglia ogni circa 
venti secondi. Va anche sottolineato 
che, se la Prima Guerra Mondiale 

è passata alla storia per essere una 
guerra di posizione, le mappe di 
Isonzo offrono spesso passaggi 
alternativi e aree relativamente 
aperte: c'è chi si nasconde in qualche 


Le numerose trincee danno spazio a 
scontri serrati, dove i riflessi fanno la 
differenza. 
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cespuglio con tendina e stufetta a gas, ma 
l'impressione iniziale è che il camping non 
sia una tattica particolarmente diffusa né 
particolarmente efficace. Anche perché 
riunirsi troppo a lungo in una posizione 
statica significa fare da succulento bersaglio 
per bombardamenti vari... 


QUESTIONE DI ESPERIENZA 

Vale la pena spendere qualche parola anche 
sul sistema di progressione adottato da 
Isonzo. Tutte le classi — ufficiale, fuciliere, 
geniere, alpino e assaltatore - sono 
disponibili fin da subito; ulteriori opzioni di 
equipaggiamento vanno però sbloccate 
giocando e, una volta raggiunto un certo 
livello, completando una sfida specifica; 

le sfide delle truppe da montagna, per 
esempio, ruotano attorno all'individuazione 
delle forze nemiche. Oltre ad altre armi come per esempio 
l'antiquato ma ancora efficace fucile Vetterli-Vitali, troveremo 
bloccate dietro alla progressione anche granate (a mano, 

per gli assaltatori, e da fucile, per i fucilieri), oggetti non 
strettamente legati al combattimento (come la fiaschetta 


48 GIOCATORI POSSONO NON 
SEMBRARE MOLTI, MA IL RISULTATO 
E UN BUON BILANCIAMENTO 


Quel cerchio rosso sulla mappa indica 
dove stanno per piovere bombe. 


STRAFEXPEDITION 


ii no 


Ri di grappa) e abilità passive specifiche di 
ogni classe. Ora, considerato che ciascuna 
ha il suo tracciato di progressione specifico, 
personalmente credo che la velocità con 
cui scaliamo i livelli non sia tremendamente 
veloce, sopratutto nell'ottica dei nuovi 
giocatori; Isonzo sarà pur sempre un gioco 
di nicchia che punta principalmente a 

una playerbase di appassionati, ma non 
sarei sorpreso se il muro posto di fronte 

alla possibilità di sperimentazione con 

i loadout dal sistema di progressione 

finisse per far presto perdere l'interesse 

a potenziali nuove reclute. Va detto che, 
come sopra accennato, è positivo il fatto 
che sia possibile progredire nei livelli amche 
giocando contro i bot, velocizzando dunque 
il processo; l'importante è che vi assicuriate 


di non attivare le opzioni avanzate P 
al momento della creazione della 
partita. 


TECNOLOGIA MILITARE 
Così come i suoi predecessori, 

dal punto di vista tecnico Isonzo 
non è certo strabiliante. Sono stati 
fatti degli innegabili passi avanti 
rispetto a Tannenberg e sopratutto 
a Verdun, ma questo è pur sempre 
il prodotto di uno studio medio- 
piccolo, venduto oltretutto a un 
prezzo che riflette la cosa (30€). 
Alcune animazioni lasciano un 

po' a desiderare, per esempio, e 
anche il sonoro delle armi non 
convince del tutto. Ma non è tutto 
negativo: i modelli delle armi sono 
decisamente ben fatti, così come 
quelli delle uniformi dei soldati 
(ma lascio ad altri, più esperti dell'argomento, il giudizio 
sulla loro accuratezza). Attesa, ma in ogni caso pregevole la 


ISONZO È UN PRODOTTO DAL BUDGET 
NON ENORME, E QUESTO SI RIFLETTE 
NELLA COMPONENTE TECNICA 


decisione di doppiare ciascuno schieramento con la lingua 
che lo caratterizza; un doppiaggio che forse non entrerà 
negli annali del videogioco, ma comunque di buona qualità. 
Un peccato, però, che gli austroungarici parlino solo tedesco: 
l'impero ospitava infatti al suo interno numerose nazionalità 
(per dirne qualcuna, croati, sloveni, bosniaci e naturalmente 
italiani) e questo si rifletteva anche nelle sue forze armate. 
Nel complesso, se Isonzo non è certo un gioco che muoverà 
milioni di copie in virtù della sua natura da prodotto di 
nicchia, e se tecnicamente non è certo una sfavillante 
gemma, non si può che guardare con favore al lavoro che 
ha fatto Blackmill Games. Certo, sarebbe sciocco negare 
che in questo c'è anche un po' di amor patrio: il fronte 
austro-italico tende talvolta a essere visto come secondario, 
quasi una nota a piè di pagina in quello che è stato il primo 
conflitto mondiale, e non può che far piacere vederlo qui 
rappresentato come protagonista. Ma, a maggior ragione, 
questa vicinanza per così dire sentimentale avrebbe reso 
ancora più pesanti eventuali delusioni. Fortunatamente, la 
netta impressione è che lo studio abbia decisamente messo 
impegno e passione nella creazione di Isonzo. E speriamo 
che la partnership con Focus Entertainment recentemente 
annunciata porti a sviluppi positivi (Magari anche a livello di 
budget) sia per questo titolo che per eventuali futuri capitoli 
della serie. 


Fra una sparatoria e l’altra, Isonzo non manca di 


ricordarci che la guerra non è una bella esperienza. 
e i , 


ISONZO 


pesto 


IA Attraversare la terra di nessuno 
del Carso non è compito 
piacevole. Figurarsi nel 1916. 


Sviluppatore / Publisher 

Blackmill Games, M2H / M2H, Focus Entertainment 
Prezzo € 29,99 

Multiplayer Competitivo online 

Localizzazione Completa 

Genere FPS multigiocatore, simulazione 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
GTX 1070, AMD Ryzen 3600, 16 GB RAM, SSD NVMe 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080. Visivamente e tecnicamente 
non siamo certo ai livelli di un Battlefield, ma ciò 
che Isonzo non offre in conteggio poligonale riesce 
a supplire bene in termini di immersività , grazie 
alla cura nella ricreazione di campi di battaglia 
realmente esistiti. 


PRO 

@ Campi di battaglia molto ben ricostruiti 
© Atmosfera azzeccata 

® Divertente, specie se giocato in gruppo 


CONTRO 

® Gameplay che perdona poco 
® Tecnicamente così così 

® Progressione un po' lenta 


COMMENTO 

Così come i suoi predecessori, Isonzo è un gioco che 
punta a una nicchia di giocatori non 
particolarmente grande. Questo non significa che il 
lavoro fatto da Blackmill Studios non sia meritevole, 
anzi, ma approcciandosi a questo sparatutto 
multiplayer è importante tenere a mente sia il suo 
budget non particolarmente ampio, sia le sue 
meccaniche di gameplay non necessariamente 
volte ad attirare la platea di giocatori di Battlefield e 
Call of Duty. Un titolo solido, dunque, ma è bene 
sapere a cosa si va incontro. 


voro[84] 
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BRONZE 
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RIVOLUZIONE CLOcKPUNK 


Dopo l'ottimo GreedFall i ragazzi di Spiders.si cimentano nel genere dei 
soulslike e lo gettano nel clockpyunk, confermande il loro momento di 


forte creazione e ispirazione. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


arigi, Rivoluzione Francese, ma siamo ben lontani 

da quella che abbiamo imparato a conoscere 

dai libri di storia, giacché la città è messa a 
ferro e fiamme da Re Luigi XVI che ha radunato una 
schiera di automi e, accecato dalla follia, è in procinto di 
distruggere tutto quello che l'uomo ha costruito. Aegis 
è l'unico automa di fattezze femminili che non agisce 
per un mero istinto di distruzione, bensì è cosciente di 
sé, parla, ragiona, si esprime. Un pezzo pregiato partorito 
dalla Grande Rivoluzione Meccanica che è stato messo al 
servizio di Maria Antonietta come sua guardia del corpo, 
ma quando quest'ultima viene allontanata dagli esiti 
nefasti di Parigi, la regina emana l'ordine supremo ad 


Aegis: fermare la follia del suo consorte, trovare i suoi figli e 


scoprire il segreto dietro la rivoluzione degli automi. 


IL CLOCKPUNK CHE MANCAVA 

AL SOULSLIKE 

Ho avuto la possibilità di mettere mano ai primi tre livelli 
di Steelrising a giugno, saggiandone già lì l'ottima fattura 
dell'ultimo lavoro dei ragazzi francesi di Spiders, che 

per anni si sono contraddistinti con GDR senza alcun 
mordente e che con l'ottimo GreedFall sembravano 

aver intrapreso la strada giusta. Steelrising in questo 
contesto non fa altro che aumentare le ottime sensazioni 
e speranze verso lo studio di sviluppo, che gettandosi 


Ehi! Ma quella cattedrale in lontananza la conosco. 
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nella mischia dei soulslike, riescono a partorire un 
prodotto assolutamente inedito, con meccaniche di gioco 
e una grammatica globale che richiama alla memoria 
altri prodotti dello stesso campionato, pur riuscendo a 


STEELRISING È LA CONSACRAZIONE 
DI UN MOMENTO CREATIVO VINCENTE 
PER | RAGAZZI FRANCESI DI SPIDERS 


installare un'ossatura forte e coesa, creando un'identità 
che si rafforza missione dopo missione, livello dopo livello. 
Insomma, inutile girarci attorno, Steelrising è davvero un 
ottimo prodotto, tra l'inaspettato e la consolidazione di 
uno studio in evidente spolvero. 


MULTIVERSI STORICI 

La scelta di collocare la crociata di Aegis in una Parigi 
alternativa, dona la possibilità di sperimentare in termini 
narrativi: nella Parigi deserta, messa a ferro e fuoco da 
automi impazziti e feroci, Aegis si dedicherà a salvare 
figure storiche della Rivoluzione Francese per cercare 
assieme di fermare l'avanzata di queste macchine, 
addirittura ricostruendo antichi ordini segreti e Massonici 
pur di avere degli alleati in più, umani che si chiederanno 
costantemente perché questo 
automa con piena coscienza di se li 
stia aiutando. Inutile dire che l'aspetto 
narrativo è di primo interesse a cui si 
aggiunge non solo la modellazione di 
eventi storici a favore della storia, ma 
anche il mistero dietro Aegis merita 
assolutamente le circa dieci ore che 
servono per portare a termine il gioco. 
Un paio di più se ci si perde nelle 
missioni secondarie o alla ricerca di 
tutte le armi, equipaggiamento, o 
potenziamenti presenti per tutti i livelli 
di gioco. 


UN MATRIMONIO DI STILE 
Esattamente come Nioh, dalla mappa 
di Parigi possiamo selezionare le 
zone in cui spostarci: ognuna di 

esse rappresenta una missione e la 


Un nemico temibile è prossimo ad 
assaggiare le nostre lame retrattili. 


legenda su schermo ci aiuterà per orientarci con le icone 
presenti, questo perché la struttura delle missioni è assai 
aperta, rubando qualche stilema da metroidvania nel 
momento in cui ci sarà richiesto di tornare in alcune zone 
particolari esplorate in precedenza, ora perché siamo in 
possesso di un oggetto con cui aprire una porta, oppure 
perché in possesso di un'abilità particolare ottenuta dopo 
aver sconfitto un determinato boss, poi per parlare con 
personaggi che ci aiuteranno in determinati momenti 

per proseguire nella storia, ma saranno tutti oggetti 
inamovibili, con solo Aegis che si dovrà muovere di zona 

in zona e risolvere il puzzle narrativo. Sul fronte del gioco 
niente per cui un appassionato di soulslike non abbia già 
provato, con la novità di una consapevole fallibilità nella 
fisica del movimento dei personaggi come dei nemici tirati 
in causa. Parliamo di automi di fine ‘700, macchine messe 
assieme con pezzi di metallo e altre stramberie varie con 
movimenti rallentati, inaspettati alcune volte e tutto tranne 
che agili. Quello che potrebbe sembrare una difficoltà - o 
peggio un grosso difetto di programmazione - si rivela 
essere un pregio che aumenta il fattore immersivo: Aegis è 
un automa che ogni tanto si libera in movimenti articolati 
fuori dal normale. Parliamo degli antenati dell'idea 
moderna che abbiamo dei robot che sono alimentati 

a carbonella o con nuclei che vanno raffreddati dopo 
poche azioni. Il consiglio è dunque quello di plasmarsi alla 
grammatica di gioco e godere di questi piccoli dettagli. 


MACCHINE ASSASSINE 

La mole di armi è assolutamente impressionante: da 
lungo a corto raggio, pistole dozzinali con colpi elementali 
a ventagli dotati di lame. La diversificazione premia l'invito 
di tentare diversi approcci al gioco, ma come detto poco 
fa, occhio al nucleo di Aegis, contatore di stamina: al suo 
azzeramento non è detto che il sistema di raffreddamento 
non causi danni al suo stesso possessore. Il level design 

si comporta assai bene, senza troppi colpi di genio, 

ma regalando mappe ricche di dettagli, da scoprire e 
approfondire. In fin dei conti, niente è più appagante 

di una mappa piacevole da esplorare e Memorizzare. 
Come avevo già notato durante la prima prova, i difetti 

— paradossalmente - si trovano tutti negli scontri con 

i boss, dal numero impressionante di punti vita, ma 
sempre prevedibili nel moveset degli attacchi. Sarà molto 
più facile perire nella strada che porterà verso i boss 


LA RIVOLUZIONE FRANCESE IN SALSA 
CLOCKPUNK RIESCE A REGALARE 
SCORSI ESTETICI E ARCHITETTONICI 
INTRIGANTI 


STEELRISING 


che contro i boss stessi. Al netto di ciò, mai come 
in questa situazione, ciò che rende Steelrising 
incredibilmente appetibile è tutto il comparto 
narrativo come la ricostruzione di Parigi in fiamme. 
Una desolazione e distruzione architettonica che 
rende ancor più incalzante un gioco lontano da 
etichette di estrema novità, ma ben realizzato e 
confezionato, confermando il momento d'oro dei 
ragazzi di Spiders. ® 


Dal numero di corpi a terra, 
direi che questo boss non è 
da prendere alla leggera. 


Sviluppatore / Publisher 
Spiders / Nacon 

Prezzo € 49,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 
Genere Soulslike, ARPG 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 5600X, 16GB di RAM, GeForce RTX 3070, 
SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 1920x1080. Qualche sporadico bug non mi 

ha impedito di godere senza problemi dell'opera di > 
Spiders, esteticamente pulito e discretamente 

ottimizzato. Unica cosa, non vi aspettate le 

meraviglie che le opzioni video fanno sperare... 


PRO 

® Mondo di gioco ispirato 

@ Gran numero di armi, armature e oggetti 
® Lore appassionante 

® Ottimo sistema di progressione 


CONTRO 


® Backtracking in alcuni casi non giustificato 
® Boss troppo semplici 


COMMENTO 

Steelrising conferma un periodo di forte ispirazione 
dei ragazzi di Spiders. Il loro soulslike rispecchia 
ogni stilema di altri titoli della stessa categoria, 
dunque privo di forti novità, ma costruito su uno 
scheletro solido che acquisisce forma missione 
dopo missione. Appagante e variegato 
nell'approccio della build, saprà divertire gli 
appassionati del genere. 


VOTO[ 
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Obsidian ci porta a visitare un giardino di casa... da'molto, molto vicino: 
4 ragazzini ridotti alle dimensioni di una formica. Toccherà a noi aiutarli 
a sopravvivere... 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


bisdian si dà alla sperimentazione: oltre 

a Pentiment, particolare avventura 

narrativa ambientata nel Sacro Romano 
Impero di cui vi parliamo proprio in queste 
pagine, lo studio ha infatti anche terminato 
i lavori su Grounded, particolare titolo 
dall'impronta survival che ci catapulta in un 
giardino decisamente fuori dal comune. Dopo 
aver passato due anni in Accesso Anticipato il 
gioco in questione è finalmente giunto alla sua 
versione finale, che abbiamo potuto provare 
con qualche giorno di anticipo. 


SOPRAVVIVI ALLA SCIENZA 

Max, Willow, Pete e Hoops sono quattro liceali 
che un bel giorno si svegliano nel giardino 
della casa di uno di loro. Fin qui tutto in regola, 
si potrebbe pensare a una nottata passata a guardare 

le stelle: il problema però è che i nostri protagonisti si 
ritrovano ridotti ad un'altezza di pochi millimetri, in un 
ambiente popolato da insetti che dall'essere tutt'al più 
irritanti fastidi diventano ora letali minacce. Nei panni 

di uno dii loro, dovremo guidarli all'interno di questo 
nuovo mondo, costruire loro un rifugio, scoprire cosa mai 
abbia causato la loro riduzione, e naturalmente creare 
armi ed armature che li rendano in grado di affrontare 

le più temibili minacce che un giardino ha da offrire. E, 
intendiamoci, non lo dico per modo di dire: se la zona 
iniziale della mappa è sicura e tranquilla, vi basterà iniziare 
ad esplorare in una qualunque direzione perché la vostra 
aspettativa di vita cali considerevolmente. Formiche rosse 
da un lato, ragni dall'altro (se siete aracnofobici niente 
paura, c'è un'impostazione apposita), una pestilenziale 
nube dall'altro ancora, cimici e coleotteri bombardieri 


All’inizio, quasi qualunque 
cosa sarà una minaccia letale. 
Anche questa larva. 


42 The Games Machine Ottobre 2022 


Il laghetto koi ha un aspetto pacifico... 
ma occhio alle zanzare! 


POCHI PASSI DALLA ZONA INIZIALE 
E LA NOSTRA ASPETTATIVA DI VITA 
CROLLERA 


dall'ultimo: all'impostazione di difficoltà media, Grounded 
non è certo un gioco che ci va per il sottile e- a meno di 
utilizzare risorse esterne - le prime ore saranno trascorse 
a cercare di raccapezzarsi in merito a cosa ci circonda e a 
dove ci conviene andare per ottenere ciò di cui abbiamo 
bisogno per progredire, con tutti i pericoli che questo 
comporta; il gioco presenta anche un sistema di quest 
legato alla storia, ma va su scala molto ampia e vi aiuterà 
solo parzialmente con il capire dove indirizzarvi per la 
progressione. Tenete inoltre presente che ad ogni morte 
il vostro inventario, con la sola eccezione dell'oggetto 
che avevate in mano, andrà perso e dovrete tornare 
fisicamente a recuperarlo. A tutto questo va poi ad 
aggiungersi la parte, per così dire, di mera manutenzione. 
Gli oggetti con l'uso si consumano fino a diventare 
inutilizzabili; ripararli è possibile, ma farlo richiede risorse 
- a differenza di quanto avviene, per esempio, in Valheim 
— e dunque possibili spedizioni apposite per recuperare 

i materiali necessari. Ci sono poi naturalmente anche 

gli indicatori di fame e sete; se gestire quest'ultima è 
relativamente semplice, un po' più esigente la questione 
cibo: con la sola eccezione delle carni essiccate, infatti, 
tutti gli altri prodotti vanno consumati entro un tempo 
limite altrimenti andranno a male. 


Questo posto non sembra per nulla rassicurante. 
Meglio tornare più avanti, o non proprio... 


Se da un lato i survival in genere tendono a 
privilegiare il gioco cooperativo, va detto che 
Grounded sembra puntare particolarmente in 
questa direzione. Avere una o più altre persone su 
cui contare naturalmente distribuisce sia il carico di 
lavoro necessario sia i rischi, rendendo quindi anche 
più agile la progressione, ma qui l'impressione è 
resa ancora più forte anche da questioni come il 
puro numero di nemici, o la difficoltà relativa al loro 
punto nella progressione nell'affrontarne alcuni 

(le cimici, per esempio; non sottovalutate l'utilità 
dell'arco). Questo, e più in genere quanto detto 
finora, vale però per le impostazioni standard: uno 
dei pregi di Grounded è proprio il fatto di offrire 
una buona varietà di settaggi che permettono di 
personalizzare la partita in Modo da adattarla alla esigenze 


Non è un survival senza la possibilità di 
costruire una bella casetta. Diamoci da fare. 


LE IMPOSTAZIONI STANDARD SONO 
PIUTTOSTO SEVERE, MA L'ESPERIENZA 
PUO ESSERE ADATTATA 


di ognuno, per esempio annullando l'usura degli oggetti 
o la perdita dell'inventario alla morte. Naturalmente, 
questo significa che quelle che nel corso delle ore che ci 
ho trascorso sono state discrete seccature possono essere 
completamente annullate semplicemente selezionando 
un'opzione in fase della creazione della partita (occhio: 

le impostazioni di gioco non possono essere cambiate 

ad avventura iniziata). E se andiamo ad eliminare queste 
osservazioni, non resta poi così tanto da criticare al lavoro 
di Obsidian; giusto forse un'eccessiva bulimia di materiali 
di creazione, che ha come conseguenza un discreto 
“lavoro” di raccolta richiesto prima di poter creare anche 
cose relativamente semplici come una casa a due piani. 

E auguri a trovare un piano regolare, in questo giardino 
pieno di dossi e dislivelli. Nel complesso, in ogni caso, 

non si può fare a meno di avere un'opinione positiva di 
Grounded, che dal punto di vista tecnico si presenta bene 
— ottime le animazioni degli insetti - pur con qualche 


La difesa (opzionale) del MIX.R è una delle attività che 
sembrano più orientate al gioco cooperativo. 


inciampo minore qui e lì, tipo alcuni residenti del giardino 
che decidono che le collisioni con il terreno sono una cosa 
relativa. Molto buona anche l'atmosfera: avventurarsi nel 
giardino quando inizia a calare la notte, vedere apparire 
l'indicatore “Individuata minaccia”, girarsi e trovarsi di 
fronte un Ragno Lupo non è certo un'esperienza che 

può lasciare indifferenti. Consigliato, dunque, anche se 
meglio con amici; e se volete convincerli, ricordate loro che 
Grounded si trova anche su Xbox Game Pass. 
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AMBIZIOSE LAME 


Reply Game Studios punta in alto e sfida Bayonetta 3 con il suo stylish 


action made in Italy. 


di Stefano “Lynch” Calzati 


riar e Lute percorrono le strade 

coperte di cadaveri della sacra 

città di Ilden, il cielo squarciato da 
una breccia, un velo strappato dal quale 
la progenie del caos fluisce nel regno 
degli uomini, reclamandolo, devastandolo, 
annegandolo nel sangue. Due sorelle unite in 
una sola Chimera, soldati speciali dell'Ordine 
della Lama Cinerea chiamate all'azione 
quando i due mondi collidono, grazie alla 
loro natura unica, sospesa; Briar viva sul 
baratro della morte, obbligata a combattere, 
Lute defunta, spirito ancora aggrappato alla 
vita, abbracciata a sua sorella, obbligata a 
proteggerla. Una coppia che rappresenta 
l'equilibrio inun mondo ormai totalmente 
sbilanciato, una virtù che si rispecchia 
anche direttamente e immediatamente nel 
gameplay di Soulstice, cucito attorno alla 
personalità e alle caratteristiche delle sue protagoniste. 


GIAPPO-MILANESE 

L'opera di Reply Game Studios affonda le mani nello stylish 
action di stampo giapponese, guardando soprattutto a 
Bayonetta (l'intro è una vera e propria citazione a quella 

del titolo Platinum Games, una replica della scena in cui 

la Strega di UMbra combatte tra i resti di una chiesa le 

cui macerie stanno cadendo nel vuoto) ma buttando un 
occhio anche ai primi God of War e al DmC apocrifo di Ninja 
Theory, del quale rielabora varie idee. Questo appoggiarsi 
dichiaratamente alle fondamenta del genere ha permesso 
agli sviluppatori di creare un combat system assolutamente 
a fuoco, tutto combo, moltiplicatori, riflessi ed efferatezza 
ma senza rinunciare ad idee abbastanza particolari. Briar 
(ispirata al Gatsu di Berserk, fonte principale nella creazione 
dell'opera), velocissima, letale e sovrumana è un alter ego il cui 
peso è subito riconoscibile attraverso un sistema di controllo 
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La prima missione nella zona portuale di Ilden è 
molto evocativa, con begli scorci e la promessa che 
se ne vedranno tanti altri. Non sarà così. 


preciso che, ancora, risulterà molto familiare agli habitué 

del genere; attacco leggero, attacco speciale (dipendente 

da varie armi che si sploccheranno nel corso della missione, 
da pesantissime falci ad archi o doppi pugnali, facendo 

le veci di una move list non particolarmente profonda), 
schivata, salto (doppio all'occorrenza). Tutto in ordine, reattivo, 
consistente al tatto. Ma è Lute che aggiunge frizzantezza e 
imprevedibilità ai combattimenti, con un mix di controllo 
diretto sui suoi poteri e intelligenza artificiale. La sorellina 


APPOGGIARSI ALLE FONDAMENTA 
DEL GENERE HA PERMESSO DI 
CREARE UN COMBAT SYSTEM A 

FUOCO SENZA RINUNCIARE A IDEE 

PECULIARI 


attacca indipendentemente i nemici e cercherà di proteggere 
la maggiore da alcuni colpi, facendo le veci della parata, da 
attivare al momento giusto (ovvero quando appare il pulsante 
dedicato sulla testa di un demone) e contestuale in base alle 
situazioni e al tipo di attacco che stiamo per subire; una lancia 
da deviare, un fendente da parare, una carica da rallentare, 
aprendo la via a contrattacchi devastanti e spietati, in una 
centrifuga di luci, colpi ed esplosioni altamente scenografica. 


Lute usa i suoi campi di forza per permettere a 
Briar di colpire gli Spettri, esempio perfetto 
della sinergia tra le due protagoniste. 


È una soluzione sinceramente brillante che rende 
estremamente dinamici i combattimenti, perché nel casino 
della battaglia non si ha sempre la lucidità di pensare “ok, 
adesso bloccherà l'attacco", lasciandosi quindi trasportare dal 
flow e reagendo in base agli aiuti di Lute, creando l'illusione 
che sia effettivamente indipendente, pensante, presente, 
anche grazie alle frasi che ogni tanto urla, soprattutto quando 
il suo campo dii forza sta per cedere. 


BARRIERE ENTROPICHE 

Questa è un'altra caratteristica particolare: tramite i due trigger 
è possibile attivare due barriere di energia che consumano 
l'Entropia del fantasma (la sua stamina) e sono fondamentali 
per attaccare determinati tipi di nemici, Spettri o Corrotti, 
prosaicamente blu e rossi, aggiungendo uno strato tattico, 
un po' alla Ikaruga, ai combattimenti (ricordate Outland 

di Housemarque??). In certi casi la soluzione diventa però 
macchinosa, cozzando un po' con la necessità stilistica di 
mantenere un certo flusso, tenere sul filo dell'eccitazione il 
moltiplicatore, soprattutto quando sul campo di battaglia 


Il passato delle due, raccontato attraverso alcune incursioni di Lute nella 
memoria traumatizzata di Briar, nasconde colpi di scena. 


SOULSTICE 


sono presenti contemporaneamente nemici di entrambe le 
tipologie (ovviamente ci sono anche quelli “neutri"), perché 

i campi hanno comunque bisogno di qualche secondo di 
cool-down e il rischio di perdere fluidità è concreto. Sbavature 
e spigoli che vanno poi ad ammorbidirsi con la progressione e 
lo sviluppo dei personaggi, dove investire i punti guadagnati 
per sbloccare nuove mosse o far sbocciare definitivamente i 
poteri di Lute e indirizzarli verso una determinata tendenza 

(io ho scelto Caos, privilegiando quindi l'attacco), sentendo 
crescere costantemente, come una mare, la loro potenza. La 
condizione di Chimera delle due sorelle le pone poi a un passo 
dal Trascendere, lasciarsi dominare dal cristallo che le tiene in 
vita, incastonato nel petto di Briar, scivolare lentamente nella 
mostruosità e nel delirio. Una condizione che se dominata 
scatena però uno stato di Furia capace di devastare i campi di 
battaglia e spadroneggiare sul nemico. Se la sinergia tra le due 
raggiunge il suo apice (concatenando combo senza subire 
danni) è possibile andare in berserk ed essere praticamente 
invincibili per una manciata di secondi, abbastanza 

per ribaltare una situazione disperata o chiudere un 
combattimento nel modo più spettacolare possibile. Ma anche 
qui entra in scena l'entropia e, se si abusa di questo potere 
durante la stessa battaglia, c'è davvero il rischio di trascendere, 
ritrovandosi davanti ad una scena tanto clamorosa quanto 
inevitabilmente macchiata da due parole: Game Over. Una 
scena che mi è capitato di vedere solo una volta, ma che mi 
ha sinceramente sorpreso e divertito! Il vero merito di Reply 
Forge Games è quello di aver fatto sembrare semplice una 
cosa difficilissima, ovvero creare un combat system di livello e 
con delle idee caratteristiche uniche che funzionano (mentre 
la telecamera fa qualche capriccio di troppo nell’affollamento), 
anche grazie a nuove tipologie di nemici sparse praticamente 
per tutta l'avventura ed esaltanti boss fight. 


DARK FANTASY (TROPPO) DA MANUALE 
Quello che contesto a Soulstice è la mancanza di set 

piece particolarmente memorabili e un'ambientazione 
purtroppo poco interessante dopo un inizio particolarmente 
scenografico. La scelta di ambientare tutto il gioco nella 
città di Ilden la appoggio, perché dà coesione e urgenza a 
tutto il racconto, il problema è che troppe volte si percepisce 
una ripetitività negli ambienti acuita da scelte cromatiche 
estremamente piatte, quasi monocromatiche, causa di una 
cronica Mancanza di profondità, e dalla scelta di utilizzare 
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Gli sviluppatori sono riusciti a mescolare bene i vari 
nemici nei combattimenti, rendendo ogni scontro 
interessante da giocare e con buona sfida. 


telecamere fisse che, usate sempre nello stesso Modo, 
svelano il trucco di un riciclo di asset e strutture che sarebbe 


stato meglio mascherare (capita proprio di trovare la stessa 
inquadratura dello stesso ponte di 2-3 livelli prima, nonostante 
non sia lo stesso ponte). È un peccato perché la mitologia 
raccontata è anche interessante, curiosa, ricca, ma l'ambiente 
non riesce quasi mai a raccontarla, impantanata in un dark 
fantasy “da catalogo” che ha veramente pochi guizzi stilistici 
(tra cui le fasi finali che mostrano più personalità e, più in 


SE LA SINERGIA TRA LE SORELLE 

RAGGIUNGE L'APICE E POSSIBILE 

DIVENTARE INVINCIBILI PER UNA 
MANCIATA DI SECONDI 


generale, il design di personaggi e nemici), nonostante 
proprietà tecniche invidiabili e una buonissima illuminazione, 
con una colonna sonora timidissima, che accompagna quasi 
esclusivamente i combattimenti e stenta a comunicare 
l'epicità che la vicenda dovrebbe avere. Questo salta all'occhio 
anche perché l'opera non disdegna brevi fasi esplorative 

dove distruggere meccanicamente barili, casse e simili (per 
guadagnare frammenti di cristallo) condite con piccoli enigmi 
ambientali e fasi platform; poco intriganti e un po' pesanti le 
prime (trova tot cristalli per rompere una barriera di cristallo 
gigante, ripetuto tot volte, non è una meccanica che può 
suscitare interesse alla lunga) e un po' fuori posto le seconde, 
con la telecamera quasi sempre molto lontana dai personaggi 
che rende difficoltoso prendere le misure; per fortuna non è 
mai questione di game over. Questi sono due affluenti di un 
problema che riguarda la longevità, la quale, a mio parere, 

va oltre il necessario. 25 livelli in cui spesso le situazioni si 
ripetono e dove, fisiologicamente, le idee vanno ad esaurirsi. 

Si ha spesso la sensazione, alla fine di certi stage, di non aver 
fatto granché; certo, belli i combattimenti, ma oggi come oggi 
la compattezza è una virtù che vale molto più della durata, 
soprattutto in titoli del genere nati per essere anche rigiocati 
ai vari livelli di difficoltà. Lute usa i suoi campi di forza per 


Il primo incontro con questo testone è uno dei livelli più particolari, 
una fuga “alla Crash Bandicoot” con telecamera in faccia. 
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SOULSTICE 


permettere a Briar di colpire gli Spettri, esempio perfetto della 
sinergia tra le due protagoniste. Il discorso è più sfaccettato, 
perché c'è sicuramente la volontà degli sviluppatori di 
presentare al pubblico qualcosa di “grosso” per identificarsi in 
una produzione di alto profilo (e sotto certi punti di vista lo è 
sicuramente), ma serve anche senso della misura, soprattutto 
quando sai di non poter offrire gran varietà ambientale e 
ludica, con la spinta delle trovate iniziali che già perde inerzia 
nella seconda metà. ® 


Sviluppatore / Publisher 

Reply Game Studios / Modus Games 

Prezzo € 49,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Stylish action, third person slasher, action 
adventure 

PEGI ]8+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600, 16 GB di RAM, GeForce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Gioco solido in termini tecnici, 
con un frame rate sempre ben ai 60 fps con la 
macchina della prova. Buona illuminazione. 


PRO 

@ Combat system di alto profilo, veloce, brutale e 
tattico 

®@ Gran varietà di nemici 

®@ Relazione intrigante sia a livello narrativo che 
[Be [eto) 

® Mitologia affascinante... 


CONTRO 

® ..Non supportata a dovere da un'ambientazione 
sui generis 

® Colonna sonora impalpabile 


® Fasi puzzle e platform poco interessanti 


COMMENTO 

Soulstice si è rivelato un buono stylish action, con 
un combat system solido impreziosito da buone 
idee, capace di raccontare le sue ottime 
protagoniste, Briar e Lute, tanto attraverso la 
battaglia quanto con le scene di intermezzo. La 
vicenda del Velo squarciato sopra il cielo di Ilden è 
intrigante, con bei colpi di scena e una mitologia 
ben studiata, è quindi un peccato che 
l'ambientazione non sia capace di sorreggere 
questo fascino, nonostante la buonissima tecnica di 
base, intrappolata in una direzione artistica spesso 
troppo generica e ridondante. Non certo 
indimenticabile neanche le fasi puzzle e platform, 
ma fortuna vuole che il prossimo combattimento è 
sempre dietro l'angolo: qui il gioco da il meglio di 
sé, diventando veloce, feroce, tecnico e tattico. 
Avesse avuto più personalità audiovisiva e una 
struttura più asciutta staremmo parlando di un 
grandissimo gioco. Ma comunque il titolo Reply 
Game Studios rimane un buon esponente di un 
genere raro, ambizioso e tecnicamente di livello. 


voro[75] 


LA CONVERSIONE 
“IMPOSSIBILE” 


Il Commodore 64 non smette mai di 
stupire. C'è voluto il nuovo millennio, 
sotto forma di hardware moderno 
e di prezzi più accessibili per i com- 
ponenti elettronici necessari, ma la 
spinta che le cartucce “universali” 
tipo EasyFlash hanno dato allo svi- 
luppo di giochi per il biscottone è a 
dir poco sensazionale. Questo mese 
ospitiamo niente meno che sua mae- 
stà Eye of the Beholder, uno di quei 
giochi che, quando uscirono, ci con- 
vinsero che l'ora dei 16 bit fosse dav- 
vero scoccata. A 30 anni di distanza, 
Andreas Larsson, Oliver Lindau e i lo- 
ro amici hanno dimostrato il contra- 
rio: l'elefante si poteva mettere sulle 
spalle del topolino, sarebbe bastato 
volerlo e, soprattutto, investire i soldi 
necessari nella produzione di cartuc- 
ce da 512 KB, uno sforzo economico 
che per le software house dell'epoca 
chiaramente avrebbe rappresentato 
un investimento ad alto rischio, visto 
che ormai il mercato a 8 bit era con- 
siderato morente. Poco male, oggi 
possiamo giocare a questo grande 
classico anche su C64 e, se siamo 
fortunati possessori di un C128, per- 
fino avvantaggiarci dell'uscita a 80 
colonne per visualizzare la mappa, 
e dell'8502 per aumentare la veloci- 
tà generale. Peccato solo che, come 
sempre in questi casi, la vita utile di 
questa conversione sarà dettata dal- 
le giuste questioni legate ai copyri- 
ght. Speriamo davvero che i deten- 
tori stavolta chiudano un occhio... 
Paolo Besser 


e Commodore 64/128 Ey-free 
> zzap.to/eotb64».. 


Spesso, quando gioco alle nuove 
uscite che la scena commodoriana 
propone, immagino quanto sarei 
stato felice di mettere il joystick su 
tali capolavori nell'epoca d’oro degli 
8 bit, nella mia cameretta, io, il C64 
e il nostro mondo. 


uesta volta, però, sono con- 

tento che Eye of the Behol- 

der sia uscito ora e non a 
quel tempo. Non avrei potuto godere 


appieno dell'esperienza in quanto non 
sufficientemente maturo dal punto di 
vista videoludico, e ci avrei speso ore 


e ore senza concludere un gran che, 
perdendomi una cospicua percentuale 
di contenuti, situati oltre porte che non 
avrei mai aperto. lo la chiamo “Sindro- 
me da Impossible Mission”, dal celebre 
gioco che più di tutti mi rubò tempo a 
gironzolare a casaccio senza una chiara 
visione dell'obiettivo da perseguire. 


Passare da un Questron 

- che ho amato, non frain- 
tendetemi - a EotB sarebbe 
stato un salto troppo impe- 
gnativo per le mie giovani 
mani. Una cosa è certa, in 
ogni caso: l'avrei lanciato in 
presenza di qualsiasi persona fosse 
transitata per casa, affinchè ammirasse 
quella fantastica introduzione, che avrei 
definito “da film”. Ora però, un piccolo 
ripasso storico, poichè ho avuto una 
pessima giornata e mi voglio rifare te- 
diandovi a dovere. La prima apparizio- 
ne videoludica dell'universo Advanced 
Dungeons & Dragons avvenne con Pool 
of Radiance da parte di SSI, e solo nel 
1991 Westwood, che aveva già svilup- 
pato Hillsfar e Dragon Strike sfruttando 
la celebre licenza TSR, pubblicherà Eye 
of the Beholder, il dungeon crawler 
RPG in prima persona che riuscirà a far 
breccia nel mio cuore amighista allora 


Il gioco iniziava esattamente così anche 
su PC e Amiga. E ora sono guai... 


occupato da Dungeon 
Master, e che nemmeno 
il sequel Chaos Strikes 
Back era riuscito a tra- 
viare. Ovviamente anche 
i bambini sanno che non è 
possibile realizzare un'otti- 
ma conversione di un titolo 
che già impegna macchine 
a 16 bit su un semplice 8 bit. 
Andreas Larsson e il suo team 
però ignoravano questo sempli- 
ce teorema, e così eccoci a parlare di 
EotB su C64. Waterdeep non è più una 
città sicura, a causa di un male che ne 
flagella gli abitanti. Le origini di questa 
piaga sono ignote, ed è dato conoscer- 
ne solo in nome: Xanathar. Il Consiglio 
dei Signori di Waterdeep ritiene che 
il male si annidi nei livelli più profondi 
delle fogne, e incarica un party di quat- 
tro eroi di scendere a indagare. Narra 
la leggenda che la famosa serie Lavori 
Sporchi di Discovery Channel sia nata 
in onore di quei maghi e cavalieri desti- 
nati combattere le malefiche creature 
di Xanathar lordando nel contempo 
pregiate tuniche e scintillanti armature 
con le altrettanto malefiche deiezioni 
dei cittadini di Waterdeep. Una volta 
entrato nel putrido dedalo, il gruppo è 
sorpreso da un crollo che preclude ogni 
via di fuga, e non vi è altra soluzione 
che tapparsi il naso e proseguire. E si 
comincia. Il look dell'originale è ricreato 
perfettamente, nonostante l'impor- 
tante gap cromatico tra il biscottone 


We commission you to find the nature of 


this evif, and destroy it if youare abie. 


La fedele riproduzione della presentazione animata del gioco 
è una buona approssimazione del significato di “miracolo”. 


La mappa si aggiorna automaticamente 
con nicchie, meccanismi e nemici. 


rt sword taken. 


can"'t so that was. 


Non ho una teca abbastanza grande per questo serpente. Mi toccherà ucciderlo! 


e i sistemi sui quali EotB vide la luce. 
La palette poco satura in questo caso 
aiuta a restituire il feeling di muoversi 
in umidi sotterranei, e un magistrale 
uso del dithering inganna i nostri 
occhi facendo loro realizzare che 

ci sia qualche colore in più. In 

alcuni casi è veramente difficile 
credere che siamo di fronte 

a un C64. | pixel purtroppo 

sono pochi e non c'è trucco 

che tenga, ma l’unica se- 

zione che veramente ne 

risente è la finestrella 

con le miniature dei 

PG, che risultano 

meno carisma- 

tiche rispetto alle 

controparti sedicibit- 

tose. Il sonoro invece 


è stato più semplice da ricreare, e il 
robusto SID riproduce alla perfezione 
gli inquietanti rumori dei passi delle 
creature che ci attendono 
nelle tenebre e quelli 
delle porte che si aprono 
in lontananza. Ci aspetta- 
no dodici livelli nei quali 
combattere all'arma 
bianca o lanciando 
magie —- una volta im- 
parate - secondo il 
classico gameplay 
del movimen- 
to tile based, 
avanzando di 
una casellina 
alla volta. 
Un sistema 
antidiluviano 


Rsnseos.it eziiizintoreo. 
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Riposarsi cura la salute, ma in molto tem- 
po. Meglio avere con sé un mago! 


che oggi non è più tollerato ma che 
incredibilmente in questo caso riesce 
ancora a divertire. E se vi dicessi che gli 
sviluppatori hanno addirittura sorpas- 
sato l'originale, sfanalando sulla corsia 
della giocabilità? | fortunati possessori 
di Commodore 128 finalmente ve- 
dranno la propria macchina sfruttata a 
dovere con un generale aumento delle 
performance, ma soprattutto con la 
possibilità di tenere la mappa sempre 
attiva sullo schermo grazie alle ottanta 
colonne. | sessantaquattristi invece 
potranno richiamarla con la pressio- 
ne di un tasto. Ma perchè dobbiamo 
fare la guerra dei sistemi nell'era degli 
emulatori? Indispensabile il mouse per 
giocare, come negli RPG veri. 
Emanuele Feronato 


Se ci fosse un sindacato dei micro- 
processori, in occasione dell'uscita 

di Eye of the Beholder si sarebbe 
sicuramente mobilitato in soccorso 
del povero 6502, barbaramente sot- 
toposto a indicibili straordinari per 
reggere tale mole di lavoro. Non so se 
sono rimasto più colpito da quanto 
sia ancora piacevole il gioco nonos- 
tante il peso degli anni o dal miracolo 
tecnico compiuto, ciò che importa è 
che con EotB su C64 è stato scritto 
un pezzo di storia e l'asticella delle 
conversioni impossibili si è alzata di 
un'altra spanna. Un giorno ci dovre- 
mo arrendere ai limiti del biscottone, 
ma non oggi. Capolavoro. 


+ Il miglior dungeon crawler su C64. 
+ Hardware sfrut- 

tato a dovere, fino 

all'ultimo bit. 

- Non è previsto il 

sequel. 
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@® Nintendo NES £7 $ 9,90 


Aisraho 


> eldenpixels.com/alwas-awakening-nes 


C’era una volta un mondo incantato 
dove tutti vivevano in pace, serenità 
e armonia. Quante volte avete letto 
queste parole? Beh, scordatevele. 


| paese di cui parliamo è Alwa, pieno 

di gente pusillanime e inerme, che 

viveva in pace, serenità e allegria 
solo perché nessuno era abbastanza 
maramaldo da arrecare offesa e, per 
tanto, non capitava mai una rissa, non 
litigava mai nessuno e non succedeva 
mai niente di male. Guardate il lato 
positivo: nessuno avrebbe mai trasmes- 
so in TV i programmi che masticano e 
rigurgitano in continuazione gli eventi 
di cronaca nera, semplicemente perché 
non si sarebbero mai verificati. Nessuna 
intervista al mostro. Nessuna doman- 
da compiaciuta ai testimoni. Nessuna 
lacrima versata a furor di telecamera, 
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niente-di-niente. Bello, en? Peccato che 
questo è un videogioco e una situazio- 
ne del genere non sarebbe mai potuta 
durare per sempre. Un brutto giorno 
capitò ad Alwa il terribile Vicar che, 
facendo “Bù!" a tutti quanti, in men che 
non si dica ha soggiogato tutto il regno, 
lasciando gl'inermi abitanti nella più 
cupa disperazione. Come sconfiggere il 
malvagio superbullo? L'unica soluzione 
era evocare qualcuno dalla dimensione 
accanto e il caso volle che toccò a Zoe, 
una coraggiosa maghetta sempre ben 
disposta a difendere i più deboli. 


La magia del demake 

| più attenti in fatto di retrogaming si 
saranno accorti che non parliamo pre- 
cisamente di una novità: l'edizione ori- 
ginale di Alwa's Awakening risale infatti 
al 2017, quando uscì per PC, Nintendo 
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Un colpo e via, ma siamo all'inizio! 


Switch, PlayStation 4 e Xbox One. La 
sua caratteristica principale era quella 
di mimare il più possibile l'impostazione 
grafica dei ‘Metroidvania' per NES degli 
anni Ottanta, con tanto di graziosa pixel 
art e allegra colonna sonora a base di 
chiptune firmata da Robert Kreese. 
Ancora oggi è possibile comprarla 

sugli store di riferimento e, per quan- 

to riguarda il PC, sui portali di GOG e 
Steam. Quella di cui parliamo in queste 
pagine, tuttavia, è un'edizione speciale 
proprio per Nintendo NES, realizzata 
probabilmente per divertimento e per 
dimostrare che sì, effettivamente Alwa's 
Awakening era un gioco “per NES" 
anche se girava su sistemi più potenti. 
Ritroviamo quindi le stesse dinamiche, 
la stessa grafica e perfino una spettaco- 
lare colonna sonora, solo che tutto tutto 
questo adesso occupa soltanto 512 KB, 
che per un gioco del vecchio Nintendo 
sono comunque una dimensione rag- 
guardevole. Ne è stata prodotta anche 
un'edizione fisica su cartuccia ma, come 
quasi sempre succede in questi casi, è 
andata esaurita praticamente subito. 
Poco male perché, allo stesso prezzo 
dell'edizione PC, possiamo scaricare 

il suo file immagine e giocarci con un 
emulatore o, perché no, con una di quel- 
le Moderne cartucce multifunzione che 
permettono di caricare le ROM diretta- 
mente sull'hardware originale. 


Un metroidvania eccellente 
Così, di punto in bianco, la giovane Zoe 
si risveglia ad Alwa e viene informata 
della sua non facile missione da una 
vecchietta di passaggio: in quanto unica 
persona che passava di lì per caso du- 
rante il lancio di un incantesimo, dovrà 
affrontare tutte le forze del male messe 
in campo dal cattivissimo Vicar e poi af- 
frontare egli stesso medesimo in carne 
e ossa, ma non prima di aver acquisito 
una serie di poteri raccogliendo le gem- 
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Non potevano mancare i blocchi da spostare per risolvere i puzzle. 


me sparse nei dungeon che compongo- 
no il gioco. Proprio come in tutti i grandi 
capisaldi del genere, capiamo subito 
che ci toccherà fare avanti e indietro 

più volte tra le location perché, fin dalle 


Il sistema di automap torna utile, ma è 
meglio prendere carta e penna! 


BEYOHD THIS DOOR YOU 
FIHD AMBER SACELLUM, 


prime battute, troveremo oggetti e 
piattaforme inizialmente irraggiungibili. 
Così, se all'inizio la Maghella può solo 
saltare, arrampicarsi e picchiare i nemici 
col suo bastone, col passare del tempo 
potrà materializzare dal nulla mattoni 
su cui salire, bolle su cui svolazzare e 
fulmini con cui folgorare i nemici e, 
perché no, aprire porte sigillate ad hoc. 
L'impostazione squisitamente platform 
lascia poco spazio ai combattimenti per 
focalizzarsi soprattutto sulla soluzione 
di puzzle, spostando blocchi in posizio- 
ni specifiche e agendo su interrutori 

in grado di attivare meccanismi utili a 
proseguire. Aumentare i poteri e impa- 
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Può darsi che porti fortuna... 
dirlo alla luna! 


rare a padroneggiarli, tuttavia, si rivela 
indispensabile non solo per raggiungere 
luoghi precedentemente irraggiungibili, 
ma anche per sconfiggere i boss che si 
incontrano in alcune aree. La difficoltà 
non è estrema, il gioco lascia molto 
spazio all'esplorazione ma richiede una 
grande precisione nei salti e nei tempi 
d'attacco, perché basta una piccola 
distrazione per perdere una vita. Grazie 
ai punti di respawn non dobbiamo fare 
molta strada tra un decesso e l'altro 
(basta ricordarsi di attivarli!), e Alwa's 
Awakening ci permette di salvare i pro- 
gressi e continuare all'infinito: semplice- 
mente, ci ricorderà quante volte siamo 
“morti” e ci sfiderà a finirlo limitando i 
viaggi al creatore. 

Paolo Besser 


NINTENDO NES 

Non c'è che dire, Alwa's Awakening 
è un piccolo grande avvenimento 
per il NES, perché ci riporta dritti 
a un'era in cui i giochi per console 
sembravano inarrivabili e ci face- 
vano sognare. Intendiamoci: su PC 


era già un bel gioco, e lo sarebbe 


FIRST STER OH YOUR JOURHE+Y. 
IH THERE YOU HILL FIHD A 
GREEH GEMSTOHE AHD A VERY 
POWHERFUL ENHEMY. HHEH YOU 


stato anche di più con una grafica 
moderna, ma il passaggio dal “sem- 
brare per NES” al “essere per NES” 
gli ha fatto solo un gran bene. È qui 
che Alwa's Awakening esprime tut- 
to il suo potenziale andando ad ag- 
giungersi a un ricchissimo catalogo 
di classici, senza per nulla sfigurare. 
| ragazzi di Elden Pixels hanno dav- 
vero svolto un ottimo lavoro. 


+ Gameplay e level 
design eccellenti. 

+ Sembra un classi- 
co dei bei tempi. 

- Mappa poco com- 
prensibile. 
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Come sempre, vari PNG ci daranno indicazioni per proseguire. 
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vete una mezzoretta “bu- 
ca” e non sapete cosa fare? 
llora potete sempre salire 
sul vostro caccia e seguire il fiume: 
lungo il suo percorso, chissà perché, 


si sono radunate tutta la flotta navale 


e quella aerea del nemico e, l’ultima 
cosa che si aspettano, è proprio il no- 
stro arrivo: del resto, chi sarebbe così 
pazzo da entrare con un cerino nel 
deposito di dinamite, con un coltello 
al bar della Polizia o con un micio nel 
Rifugio dei Dobermann? Insomma, 
ci siamo capiti. River Raid Reloaded 
è una versione “enhanced” da 128 
KB di un grande classico degli anni 
Ottanta, uno shooter a scorrimento 
verticale in cui precisione, tempi- 
smo e un minimo di lungimiranza 
sono le chiavi per avere successo. Il 
nostro aereo può muoversi soltanto 
a destra o a sinistra, restando fisso 
sul lato inferiore dello schermo: in 
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Attenzione ai muri rocciosi: basta un contatto per esplodere e perdere una vita. 
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compenso, possiamo accelerare lo 


scrolling andando in alto o rallentarlo 


- fino quasi a fermarlo - muovendo il 
joystick vero il basso. Contro i nemici 
occorrono leste virate e tanti, tanti 
proiettili sparati forsennatamente, 
ma attenzione alle colonnine di 
carburante sparse lungo il percorso: 
colpendole possiamo usarle come 
smart-bomb ammazzatutti, ma 
passandoci sopra (magari rallentan- 
do...) possiamo “fare benzina” e dare 
maggiore autonomia al nostro aereo, 
destinato a precipitare una volta ri- 
masto a secco. Il carburante diminui- 
sce rapidamente per conto suo con 

il passare del tempo, ma lo fa ancora 
più in fretta durante le accelerazio- 
ni, per tanto è necessario scegliere 
attentamente quali distributori usare 
e quali far saltare per aria. River Raid 
Reloaded non è pensato per giocare 
a lungo, ma può essere considerato 
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Un serbatoio di benzina! Meglio fare il 
pieno o farlo esplodere? 


un piacevole passatempo per scari- 
care i nervi tra un'attività più impe- 
gnativa e l'altra, ma la cura riposta 
dal team è davvero notevole. Non 
è il gioco che sfrutta l'hardware di 
Amiga più di tutti (sembra piuttosto 
di avere di fronte un C64 palestrato, 
anche per via della colonna sonora), 
ma ci rigiocherete più che volentieri, 
perché arrivare un po' più in là è una 
sfida a cui è veramente difficile dire 
di no. 

Paolo Besser 


Accelera, frena, spostati e colpisci! 
River Raid Reloaded non è un gio- 
co che fa gridare al miracolo, alme- 
no dal punto di vista tecnico, ma è 
un piacere da giocare e rappresenta 
una sfida troppo attraente per dire 
di no. In pratica sembra di trovarsi di 
fronte a un gioco per Commodore 64 
con la grafica di un coin op, e se ave- 
te vissuto intensamente l'epoca degli 
shooter a scorrimento, a casa vostra o 
in sala giochi, ci rigiocherete sempre 
più che volentieri. Poteva essere più 
complesso e fatto meglio, certo, ma 
non sarebbe stato questo il suo sco- 
po. Giocatelo. 


+ C'è tanta sfida. 
+ Gameplay dei tem- 
pi andati. 

- Un po’ monotono. 


I giorno d'oggi i Game Cen- 

ter sono quasi estinti anche 

in Giappone, ma negli anni 
Ottanta ambire alle meraviglie au- 
diovisive offerte da quelle sfavillanti 
macchine a gettone era il sogno di 
tutti i videogiocatori. Il risultato, però, 
differiva un filo a seconda di dove 
abitavi. Nella terra dei samurai erano 
spesso gli stessi creatori dei giochi 
arcade a curare gli adattamenti per 
i sistemi domestici, spesso con inte- 
ressanti risvolti: è nozione comune 
che Capcom avesse sviluppato i titoli 
per la sua nuovissima scheda CPS1 
sull'X68000 di Sharp, una condizione 
che rese le successive conversioni su 
tale macchina estremamente fedeli e 
anelate da noi, che ne ammiravamo 
estasiati le schermate sulle riviste del- 
l'epoca. Sarà stato il richiamo dell'eso- 
tico Sol Levante, sarà che dalle nostre 
parti l'opera di transizione avveniva 
attraverso sviluppatori un filo meno 
prestigiosi. Gun.Smoke, Side Arms, 
Strider e tanti altri appartengono a un 
club tristemente esclusivo: vi chiedete 
perché venissero comunque messi 
sul mercato, al netto della raccapric- 
ciante qualità? 


La versione originale della copertina di The 


Vindicator, prima della “censura”. 


Anche lo sprite principale ricorda il Lion-Oh 
di Thundercats nel “finto” Bombjack 2! 


Soldi, ecco perché. 

Nel Novembre del 1987 la GO!, 
sussidiaria della US Gold, sganciò la 
bellezza di 1.2 milioni di sterline per 

i diritti di dieci coin-op Capcom. Con 
similisomme in ballo, l'importante 
era piazzare l'orrore di turno sugli 
scaffali, sperando che un marchio 
famoso fungesse da richiamo. A volte 
funzionava, ma quando la carica degli 
sprovveduti si esauriva cosa restava 
da fare? Continuare a sfruttare la 
licenza senza pudore, considerato che 
i legittimi detentori dei diritti spesso 
e volentieri ignoravano bellamente 
quello che accadeva dall'altra parte 
dell'oceano. Questo è il presupposto 
che diede vita a una tragicomica serie 
di seguiti non ufficiali, che solita- 
mente non avevano nulla a che 
fare con gli illustri capostipiti. Elite, 
per esempio, si accaparrò i diritti 
dei ferali Thundercats nel 1987; 
temendo di arrivare a Natale senza 
un gioco pronto, questa poggiò 

gli occhi su Wolf, un promettente 
gioco firmato FTL e lo trasformò 
senza troppe cerimonie nel tie-in 
che tanto voleva. Il primo, “vero” 
gioco dei Thundercats venne 
dunque bocciato, ma dato che 
buttare via l'ottima colonna sonora 
di Mark Cooksey (ovviamente il 
tema del cartone animato, giusto 
per generare ulteriore confusione!) 
pareva brutto, venne spacciato per 
il seguito di Bombjack, sebbene 
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Il personaggio principale di Target Rene- 
gade su NES assomiglia a Billy Lee, tanto 
per confondere gli incauti acquirenti. 


non avesse nulla a che vedere con 
l'originale targato Tehkan. Diavolo, 
non presentava neppure esplosivi di 
sorta! 


Un Oceano di copie. 
Nel 1988 Ocean ha sottomano The 
Vindicator, un'avventura suddivisa 
in tre sezioni, una più discutibile del- 
l'altra; per pompare le vendite, viene 
stampato in copertina il sottotitolo 
“Green Beret II”. Solo che la licenza 
viene improvvisamente meno, quindi 
la scritta galeotta viene coperta da 
una serie di provvidenziali schermate, 
mascherando sul nascere le sinistre 
intenzioni. Ma la casa di Manchester 
si sarebbe rifatta tirando fuori ben 
due seguiti fatti in casa di Renegade; 
il primo, Target Renegade, arriva nel 
1988 e vanta una qualità altalenante 
a seconda della piattaforma, toccan- 
do vette di genuina eccellenza su 
Spectrum e CPC grazie alla Modalità 
cooperativa e a una ricca dotazione 
di mosse, elementi purtroppo assenti 
su C64. Il punto più basso arriva però 
l'anno successivo, quando Software 
Creations realizza una versione eufe- 
misticamente grottesca per NES, una 
console che aveva già ricevuto due 
dignitosissimi episodi di Double Dra- 
gon. Pubblicato da Taito, si qualifica 
senza sforzo come uno dei peggiori 
giochi per la macchina Nintendo. 
Visto che l'argomento promette bene, 
stavolta faremo uno strappo alla rego- 
la e continueremo il mese prossimo, 
così parliamo anche di Street Fighter 
2. Allerta spoiler: non è quello che 
pensate. 

Danilo Dellafrana 


rriva l'autunno e le temperatu- 

re si abbassano, fornendoci la 

cusa perfetta per non uscire di 
casa e dedicarci a un po' di sano retro- 
gaming. Ci aspettano molte release per 
Amiga e una gradita sorpresa finale. 


Robocop AGA - Amiga AGA 
Nel lontano 1988 irrompeva nelle 
sale giochi RoboCop, un buon mix 
tra beat'em up e run and gun che 
riscosse parecchio successo. La 
successiva conversione per Amiga 
era buona ma migliorabile, ed ecco 
così in dirittura d'arrivo la versio- 
ne AGA con grafica che promette 
essere uguale all'arcade, una nuova 
colonna sonora tratta da RoboCop 
3 e un'intro inedita. 


Super Metal Hero - Amiga 
AGA 

Siete alla ricerca di un action pla- 
tformer con sezioni shoot'em up 
pieno di livelli dalle diverse am- 
bientazioni e relative zone segrete, 
nemici, proiettili, azione, colori, 
scrolling in parallasse, rampe e 
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armi? Allora mettete in wishlist Su- 
per Metal Hero, dimostrazione che 
con il Blitz Basic si può dar vita a 
qualsiasi videogioco se sulla tastiera 
ticchettano dita esperte. 


Minky - Amiga 

| platformer a scrolling multidire- 
zionale sono sempre i benvenuti. Se 
poi hanno un protagonista petaloso 


come una tenera scimmietta, allora 
l'attesa si fa palpabile. Se poi detto 

protagonista ha un nome che pos- 
siamo urlare ogni qualvolta perdia- 
mo una vita, allora cari sviluppatori 

fate un po' di sano crunch e datevi 

una mossa, Minky! 


Dynatech 30th Anniversary 
Edition - Amiga AGA 

A volte ritornano. Dyantech è un si- 
mulatore economico per uno o due 
giocatori che si basa sulla regola 
della domanda e dell'offerta, in un 


mondo dominato da venti grandi 
corporazioni. Rilasciato nel 1992 


Vil) 


solo per il mercato tedesco, sta 
venendo oggi tradotto in inglese, 
debuggato come si deve e converti- 
to in AGA. 


Flaschbier - C64 

Se odiate i cloni ma avete comun- 
que amato Giana Sisters, allora 
Flaschbier potrebbe fare breccia nel 
vostro cuore. Sulla carta, anzi sullo 
schermo una semplice fotocopia 

di Boulder Dash, questo gioco del 
1985 ritorna tra noi con 45 livelli 
selezionabili, un nuovo editor e vari 
miglioramenti al codice. Curiosità: 
finì erroneamente leakato e a causa 
di ciò il suo sviluppo non fu mai ve- 
ramente terminato. Fino ad oggi. 


Castle Escape - ZX Spectrum 
Debutta su questa rubrica il te- 


lecomando nero di casa Sinclair 


con Castle Escape, un multiroom 


platformer che racchiude la ma- 
gia videoludica degli anni ‘80. Nei 
panni di un cavaliere dobbiamo 
scappare da un castello stregato, 
ma la nostra pesantissima armatura 
ci intralcia parecchio nei movimenti. 
Raccogliendo gemme antigravita- 
zionali godremo di qualche istante 
di leggerezza. Lo voglio! 

Emanuele Feronato 
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Ho dovuto controllare il calendario per bene, ma in effetti dall'originale 
JoJo's Bizarre Adventure: All-Star Battle sono passati quasi due lustri! 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


ra il 2013 per la precisione, e già allora JoJo's Bizarre 

Adventure: All-Star Battle si candidava come 

uno dei più immeritati Perfect Score di Famitsu. 
Un diamante allo stato grezzo, il sogno proibito per i 
fan di Haraki e dello storico coin-op Capcom su scheda 
System 3 basato sul terzo arco delle avventure dei rissosi 
Joestar, funestato tuttavia da alcune meccaniche molto 
impopolari come la famigerata Campagna, una bizzarra 
modalità online con tanto di inutili tempi di attesa che 
CyberConnect2 fu costretta a plasmare a furia di patch 
riparatrici praticamente da subito. A Bandai Namco 
il risultato andò comunque a genio, tanto da riciclare 
un paio di anni dopo la stragrande maggioranza degli 
(oggettivamente splendidi) asset nel mediocre arena 
fighter Eyes of Heaven; consapevoli di questo e del successo 
internazionale riscosso dalla serie animata, la resurrezione 
del gioco originale era nell'aria. 


LA PRIMA COSA CHE COLPISCE 
UNA VOLTA PRESO IN MANO IL 
FIDO DUALSENSE E LA FLUIDITA, 
FINALMENTE ANCORATA SUI 60FPS 


J0J0 FERMA IL TEMPO 
COME SE AVESSE THE 
WORLD 

La prima cosa che colpisce una volta 
preso in mano il fido DualSense è 

la fluidità, finalmente ancorata sui 
60fps. Assieme alla riuscita veste 
grafica e a un doppiaggio che pesca 
prevedibilmente tra le voci della 
sopracitata serie animata, questo 
elemento rende JoJo's Bizarre 
Adventure: All-Star Battle R uno dei 
più ipnotici giochi basati su manga 

e anime sul mercato. Fa nulla che 
modelli e texture provengano in gran 
parte del 2013 quando il risultato 
complessivo è così convincente. Aiuta 
molto il fatto che, al netto dei passi 
falsi compiuti in origine, J0Jo's Bizarre 
Adventure: All-Star Battle R era e resta 


“Dio Brando 


(I). 
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un gioco di combattimento competitivo molto valido, 

con meccaniche cucite su misura attorno a un roster che 
anche i più accorati fan definirebbero eufemisticamente 
eclettico. Tra portatori di Stand (una sorta di emanazione 
spirituale pronta a prendere a sberle gli avversari, pensate 
alla serie Persona e siete a posto), vampiri e guerrieri che 
padroneggiano pazzesche arti marziali basate sul ritmo 
della respirazione, il gruppo di spezzaossa riunito da 
CyberConnect2 è tanto vario quanto massiccio, e vanta la 
bellezza di cinquantuno volti provenienti dalla vulcanica 
immaginazione di Hiroiko Haraki. Questo vuol dire che il 
gioco comprende tutti i volti pubblicati progressivamente 
come DLC su PS3, assieme a una decina di personaggi 
nuovi di zecca; la cosa bella è che non troverete doppioni 
di sorta all'interno di una formazione tanto numerosa, 
considerata anche l'abbondante presenza di gimmick e 
meccaniche uniche abbinate ai guerrieri più singolari, vedi 
l'invecchiamento causato dal terribile stand The Grateful 
Dead. Peccato che i fondali siano ancora disponibili in un 
numero risicato — appena sedici — e che appaiano oggi più 
che mai decisamente scarni per quanto riguarda la conta 
poligonale, al netto dell'interazione offerta da determinate 
zone che attiveranno pericoli vari (la corsa indemoniata 
dei cavalli sullo Sperone del Diavolo, ad esempio) non 
appena uno dei contendenti subirà un atterramento nelle 
loro vicinanze. 


Un lampadario è piombato sulla testa di Koichi. 
Studiare l’arena è sempre una strategia efficace. 


All-Star Battle è sempre stato un gioco appassionante 
e ricco di varianti, e questa revisione mette a punto le 
rodate meccaniche introducendo qualche idea nuova. 
La più evidente è la possibilità di abbinare al lottatore 
principale un compagno, da chiamare in gioco con la 
pressione di un pulsante e soggetto a un cooldown 
tra un intervento e l’altro. È un modo interessante 

per espandere l’arsenale, estendendo le classiche 
combo con una flessibilità notevole; questi aiutanti 

si suddividono in diverse categorie e possono anche 
essere chiamati per interrompere gli attacchi altrui 
donando una nuova giovinezza a un titolo oramai VARI È \ VAL 7 alli 
anzianotto, ma i puristi potranno tranquillamente g 
disattivarli prima di iniziare uno scontro. Allo stesso 
modo è finalmente possibile disabilitare l'Easy 
Beat, ovvero le impopolari combo automatiche ottenibili 


Prosciutto e Pesci sono insospettabilmente popolari in 
Giappone, tanto che la loro inclusione era quasi scontata. 


semplicemente martellando l'attacco debole. Peccato premi rari è subordinata al conseguimento di obiettivi 
che non tutti avranno il privilegio di godersi come si deve inizialmente nascosti, che però i fan del manga non 
queste novità duellando in rete, dato che il gioco online faticheranno troppo a scoprire. 


è al momento privo di Rollback, probabilmente a causa 
dell'età del codice originale, chi può dirlo. Nel brevissimo 
periodo concesso per la recensione non ho purtroppo 
trovato nessuno online per poter valutare decentemente 
la bontà dell'infrastruttura realizzata da CyberConnect2, 
ma l'inclusione dell’apprezzatissimo protocollo avrebbe 
certamente garantito al gioco un futuro più roseo. 
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IL GIOCO COMPRENDE TUTTI | VOLTI 
PUBBLICATI PROGRESSIVAMENTE 
COME DLC SU PS3, ASSIEME A NOVE 
PERSONAGGI NUOVI DI ZECCA 


La volontà di migliorare si sente fortunatamente anche 
nella generosa offerta rivolta a chi non è interessato 
all'aspetto competitivo: si parte con la Modalità Arcade 
(assente nell'edizione originale del gioco e introdotta 

solo in occasione dell'arrivo in occidente) dove affrontare 
otto nemici di difficoltà crescente a caccia di denaro 

con cui comprare opzioni di personalizzazione come 
pose di vittoria, onomatopee e costumi extra. A questa 

si affiancano la Sopravvivenza, gli scontri a squadre 
composte da tre guerrieri l'una e la nuovissima modalità 
All Star Battle: qui vi spettano ben 104 combattimenti che 
abbracciano tutti gli archi narrativi che compongono la 
lunga storia della famiglia Joestar, suddivisi tra battaglie 
“canoniche” e altre che sconfinano nel puro fan service, 
vedi il duello tra il primissimo Dio Brando e la sua versione 
munita di Stand proveniente da Stardust Crusaders. 
Possono entrare in ballo modificatori vari per donare 
quel pizzico di imprevedibilità in più, e l'acquisizione di 


Ottobre 2022 The Games Machine 57 


TGM 
SILVER 
AWARD 


K 


A volte l'unica medicina è una sana dose di Metal'èeDemoni. Quale 
miglior posto dell'inferno per sfogarsi un po'? 


di Gian Filippo “KS3lpie” Saba 


prima vista Metal: Hellsinger sembra una lettera 
d'amore a uno dei più amati FPS di tutti i tempi e 
in buona parte è proprio così. Trovare similitudini 
con la saga di Doom non difficile, dal gameplay a una 
ambientazione davvero infernale, e sarebbe semplice 
additare il gioco come un clone più o meno riuscito. 
Dice però il detto: non giudicare il libro (o l'album) 
dalla copertina! Il segreto è che Hellsinger trascende il 
confine del proprio genere per diventare un ibrido tra 
sparatutto e gioco di ritmo, il cui obiettivo non è solo ed 
esclusivamente eliminare i nemici, quanto farlo seguendo 
il ritmo delle canzoni di sottofondo.metal hellsinger 
recensioneÈ quindi la colonna sonora a dettare ogni 
singolo sparo, spadata o schivata, diventando il perno 
fondamentale dell'esperienza e l'aspetto a cui è stata data 
in assoluto maggiore attenzione. Si tratta di una sinfonia 
interpretata da un vero e proprio cast di eccezione, 
una carrellata di alcuni dei più rinomati Screamer del 
mondo del Metal che si avvicendano in canzoni create 
appositamente dai Two Feathers, tra cui Alissa White-Gluz 
degli Arch Enemy, Randy Blythe dei Lamb of God, Matt 
Heafy dei Trivium, Dennis Lyxzén di Refused/INVSN, fino 
ad arrivare a Serj Tankian 
dei System of a Down. Non 
è azzardato considerare il 
titolo una sorta di concept 
album, che segue in maniera 
omogenea un vero e proprio 


L'idea di utilizzare dipinti per le cutscene 
è davvero stilosa! 
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PER INIZIARE BASTA SAPERE CHE LA 
SILENZIOSA DEMONE HA PIU DI UN 
CONTO IN SOSPESO CON L'INFERNO 


filone narrativo nonostante gli svariati artisti chiamati in 
causa. 


La storia della nostra protagonista, l’ignota, è narrata 
dall'esperto Troy Baker, che veste i coloriti panni di Paz, 

un teschio parlante dai poteri strabilianti che nasconde 
ben più di un segreto. Tutto quello che vi basterà sapere 
per iniziare, però, è che la silenziosa demone ha più di un 
conto in sospeso con l'inferno. Il suo regnante, la Giudice 
Rossa, le ha rubato la voce e l'Ignota è pronta a fare un 
vero e proprio massacro per riprendersi ciò che è suo 
pezzo per pezzo, se necessario. Per compiere l'impresa 
abbiamo a nostra disposizione un arsenale mica male, 

che comprende la spada Terminus e il sopracitato Teschio 
di Paz, in grado di lanciare palle infuocate ai nemici. Per i 
veri danni, tuttavia, è sempre meglio fare affidamento alle 
armi secondarie, sulle quali metteremo progressivamente 
gli artigli durante il nostro viaggetto all'inferno: Persefone, 
il fucile a pompa in grado di annichilire anche i nemici 

più possenti; i mastini Cerbero e Otro, doppie pistole che 
permettono di fare danni da distanza; Vulcano, una balestra 
in grado di sparare frecce 
esplosive ottime per eliminare 
interi gruppi di nemici; e infine 
Corvo Infernale, un paio di 
asce da lancio che tornano 
indietro stile boomerang e 
fanno danno anche in fase 

di ritorno. Ciascuna di esse vanta una 
abilità speciale che può essere sbloccata 
facendo danni ai nemici. Si passa da una 
semplice ma efficace sfera infuocata in 
grado di fare ingenti danni a qualcosa di 
molto più elaborato, come un buff che 
incrementa temporaneamente il tempo 
della canzone introducendo un pesante 
riff di chitarra, dandoci una chance di 
infliggere ingenti danni. Pur non essendo 
certamente un titolo AAA, Metal: Hellsinger 
supera sé stesso anche grazie a una serie 
di ottime scelte di design. Ogni menù, ad 
esempio, è ben curato e infarcito di piccole 
animazioni che danno un certo carattere 
alla protagonista, pronta a mostrarci tutte 
le armi nel suo repertorio o salutarci con il 
gesto delle corna quando si chiude il gioco. 


ribilanciata da una rigiocabilità parecchio alta. Proprio 
come ci si può aspettare da un gioco di ritmo, la vera sfida 
è scalare la leaderboard globale tentando di raggiungere 
punteggi perfetti, una sfida potenzialmente infinita che ha 
senza dubbio il suo fascino. 


Alcuni ambienti ricordano tantissimo 
Doom, altri sono molto originali. 


Sebbene vanti una varietà di nemici senza dubbio 

inferiore - specie quando si parla dei boss (che, sebbene 
ricorrano a differenti stratagemmi, hanno quasi tutti lo 
stesso aspetto) — proprio come in Doom Eternal, il fulcro 
dell'azione è trovare ritmo nel caos e fare bene attenzione a 
quali nemici compaiono. Prioritizzare i mostri al momento 
giusto è assolutamente indispensabile per poter andare 


Toh guarda, un'altra me! Il migliore dei rinforzi. 


IL FULCRO DELL'AZIONE È TROVARE 
RITMO NEL CAOS E FARE BENE 
ATTENZIONE A QUALI NEMICI 

COMPAIONO 


avanti. Come avevamo anticipato, però, andare a tempo 

è fondamentale, specie al massimo livello di difficoltà o 

nel caso si voglia fare alti punteggi. Le serie ritmiche di 
uccisioni attivano abilità passive chiamate manne, che 
potenziano ulteriormente il nostro potere offensivo e colpire 
a ritmo (0 raccogliere dei gettoni sparsi per le mappe) 
permette di caricare la barra della furia, una risorsa che 
incrementa notevolmente l'attacco e sblocca i vari “strati” 
musicali. Per ascoltare le canzoni nella loro forma completa 


Una volta dato il via alle danze non c’è 
mai un momento di pace! 


ci troveremo quindi sempre più spinti a mantenere alta la 
furia evitando di subire danni, effettuando scatti con tempo 
perfetto e, durante i periodi di pausa, facendo un po' di 
sano headbanging con Paz. Quando gli astri si allineano, 
tutti gli effetti sonori che nascono dai nostri comandi vanno 
a mescolarsi organicamente con le canzoni e si entra in un 
adrenalinico ciclo di metal e carneficina nel quale è davvero 
molto facile perdersi. Per fortuna, arrivare alla fine delle 

tre orette necessarie per finire il titolo a livello intermedio 
non significa esaurire tutto quello che Metal: Hellbender 

ha da offrire. Ogni inferno offre infatti delle sfide chiamate 
Tormenti, che si svolgono in arene distinte e mettono come 
premi in palio sette particolari potenziamenti, i Sigilli, che 
aiutano sensibilmente a incrementalre il proprio punteggio. 
La breve durata della campagna viene quindi ampiamente 
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Troglobytes Games reimmaginàa un n futuro post- “apocalittico contaminato 
da Matrix, con tutte quelle macchine che sembrano ribellarstal suo 
creatore, quando in realtà...Beh, non vi diremo altro. 


di Simone “Wolfy” Rampazzi 


iocando a Blind Fate: Edo No Yami la prima 
IG cosa che mi è venuta in mente è stata Matrix. 

Eliminando la parte degli uomini messi sott'olio per 
produrre energia, che oggi farebbe impallidire qualsiasi 
programma elettorale sulle energie rinnovabili, ed 
eliminando la parte in cui un sacco di gente sopravvissuta 
all'apocalisse finisce per passare l'ultima notte buona 
della propria vita a fare un rave, quello che resta sono le 
macchine. Macchine che nell'immaginario sci-fi finiscono 
quasi sempre per ribellarsi, in un sempreverde scontro 
filosofico tra uomo e macchina, sul chi la sa più lunga e 
sul chi decide di evolversi per fare un dispetto all'altro. 
Chiaramente il mio volo pindarico potrebbe non c'entrare 
assolutamente nulla con ciò che gli italiani di Troglobytes 
Games avranno immaginato per creare il loro ultimo titolo 
pubblicato su Steam, ma se avete la pazienza di seguirmi 
provo a spiegarvi perché mi è venuto in mente tutto 
questo. 


TANTO VA LA GATTA ALLO YOKAI... 

In Blind Fate: Edo no Yami vestiremo i panni di un samurai 
decaduto, un ronin che si è scontrato molteplici volte con 
terribili creature mefistofeliche, tanto da farsi chiamare 
anche “Cacciatore di Demoni”. L'ultimo memorabile 
scontro lo ha privato della vista, e di qualche altro pezzo 
del corpo, e sebbene tutto lasci pensare che la storia possa 
finire così presto, in realtà sembra esistere un piano di 


pren cine 
& 


Le cinematiche sono create in stile 
fumettistico, davvero favolose. 


60 The Games Machine Ottobre 2022 


QUESTA MESCOLANZA TRA GIAPPONE 
FEUDALE E TECNOLOGIA E MOLTO 
AFFASCINANTE 


riserva pronto a trasformarlo in una versione cibernetica di 
sé stesso. Ho parlato di samurai, questo è vero, e ho parlato 
anche di Matrix poco più sopra, pertanto il connubio delle 
due cose finisce per diventare l'ambientazione in cui il 
nostro alter ego, Yami, finisce per gettarsi di nuovo in 
battaglia per vendicarsi del torto subito. Grazie al robot 
Tengu, Yami riacquista la maggior parte delle sue abilità, 
o quasi, dato che la vista resta a tutti gli effetti l'unico dei 
sensi non riparabile dal meccanico di fiducia. Non volevo 
parlare di simulazione, dato che all'inizio l'ho scartata 
senza pensarci due volte, ma in effetti Tengu è riuscito a 
ripristinare in parte la vista del nostro alter ego caricando 
all'interno della sua maschera degli scenari vecchi di 
centinaia di anni. È un po' come se Neo cercasse di saltare 
da un edificio all’altro senza sapere che a oggi, quei due 
edifici, magari non esistono più. Credere diventa quindi 
la parte essenziale del videogioco di Troglobytes: credere 
nelle proprie capacità di giocatore, come credere nel 
buon timing con cui decideremo di switchare i diversi 
sensori forniteci da Tengu durante il combattimento. 

Gli sviluppatori sono riusciti a creare 

£ un'ambientazione decisamente 

affascinante, con questa mescolanza 
piacevole di futuro distopico dove gli 
uomini convivono con le macchine ma 
sembrano essere tornati al passato, ogni 
tanto però la magia finisce per affievolirsi, 
complice una serie di scenari un pelino 
ripetitivi. 


L'ARTE DELLA GUERRA 

Sul fronte del gameplay Blind Fate: Edo 
no Yami utilizza la maggior parte degli 
stilemi visti negli action a scorrimento: 
imparati i fondamentali per quello che 
riguarda attacco e movimento, bisogna 
infine abituarsi al comprendere meglio 
i punti deboli dei nostri avversari. La 
curva di apprendimento del gioco parte 


Stilisticamente parlando, nulla da WD 
eccepire sulle prime fasi. È 


(= Li; 


SR 


mul 


subito piuttosto ripida, al punto che si fa fatica a capire 
la differenza tra difficoltà normale e facile (sembrano 
praticamente la stessa cosa!). Date tempo alle vostre 
frustrazioni di affievolirsi, perché il titolo necessita 

solo di qualche momento extra per essere compreso 
appieno. Tutto sta infatti nel capire bene il moveset 

dei nemici, giacché quelle amabili reinterpretazioni 

di alcuni demoni della mitologia giapponese hanno 
tutti dei punti deboli che basta trovare e interpretare. 
Soprattutto bisogna comprendere appieno quando 
utilizzare parata e schivata. In questo senso il tutorial 
dà la sensazione di aiutarti sulle prime battute, ma ti 
abbandona un po' troppo repentinamente, lasciandoti 
solo in balia della cattiveria dei nemici. Anche lo switch dei 
sensori non è immediato, o almeno, si fa fatica a trovare 
il momento giusto come utilizzarli, soprattutto perché 
la stamina spesso tende a finire piuttosto velocemente 


# oa 
Alcune cutscene mantengono la grafica di gioco. 


durante il combattimento, lasciandoti impossibilitato 

a completare qualsivoglia azione. Yami sembra inoltre 
munito di una spada di gomma, questo perché durante 

i combattimenti leva davvero troppo poco: a mio avviso 

è un modo per incentivare l'utilizzo dei sensi, perché 

lo switch al momento opportuno attiva un attacco 
devastante che può togliere un buon quantitativo di vita al 
nostro avversario. Con questo non voglia dire che non sia 
divertente o sfidante, però andando avanti e acquistando 
qualche perk nell'albero delle abilità dedicato, si finisce 
per affidarsi spesso alle esecuzioni, meglio descritte da 

un QTE che cambia a seconda dell'avversario la subisce. 

Il combattimento viene inoltre utilizzato come mero 
strumento per pulire le aree di gioco, in un perverso 
avanzamento che alcune volte finisce un po' per annoiare. 


ALCUNE PROBLEMATICHE TECNICHE 
IMPEDISCONO LA COMPLETA 
RIUSCITA DEL GIOCO 


Imparate subito a gestire i sensori, 
vi sarà estremamente utile. 


La gestione dei checkpoint è un po' altalenante, capita 
insomma di poter morire e dover ricominciare alcune 
sezioni da capo, il che non è un male chiariamoci, però 
alcune volte sommato al discorso del combattimento 
finisce per accrescere il senso di frustrazione durante il 
gioco. Da menzionare anche le boss fight, alcune non 
proprio intuitive. Tecnicamente il titolo vanta un comparto 
grafico davvero ben fatto, con buone animazioni 3D e 
favolose cutscene in stile fumettistico, ben acclimatate 
dal doppiaggio in lingua inglese. Peccato davvero per 
le musiche, poco memorabili e ripetitive, soprattutto 
nell'intervallo tra esplorazione e fasi di combattimento. 
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Che fine ha fatto Marissa Marcel? È\a questo mistero che Sam 
Barlow ci chiede di dare una risposta, mentre ci districhiamo 
tra i frammenti di tre film mai proiettati nelle sale. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


gioco, tranquilli: non mi permetterei mai di svelare 

il finale dell'ultima fatica dell'autore di Her Story 
e Telling Lies. No, questa volta voglio iniziare parlando di 
quello che a mio avviso non funziona in IMmortality, così da 
toglierci subito il dente ed esaminare ciò che invece Sam 
Barlow è riuscito a creare in maniera magistrale in questa 
sua opera. Un'opera indissolubilmente legata al comparto 
ludico, sebbene questo spesso si metta di traverso. Sì, perché 
in IMmortality siamo chiamati ad analizzare vari spezzoni di 
tre film — ovviamente fittizi (0 no?) — per cercare di ricostruire 
la storia di Marissa Marcel e venire a capo del mistero della 
scomparsa di questa giovane attrice, protagonista di tutte le 
pellicole in esame. Lungometraggi che non hanno mai visto 
la luce del sole, peraltro. 


Q uesta volta voglio partire dalla fine. Non dalla fine del 


TAGLIO E CUCITO 

Dicevo che il gameplay non sempre funziona, questo 
perché tutto passa attraverso un sistema che vede l'utente 
visionare uno spezzone del film, con la possibilità di 
fermare il filmato, andare avanti veloce o tornare indietro a 
piacimento come a voler simulare l'impiego della moviola. 
Una volta messa in pausa l'azione si può cliccare sui volti 
degli attori, degli assistenti, o sugli elementi di scena così da 
sbloccare altre sequenze. Per esempio, cliccando su un cesto 
di mele veniamo catapultati all'interno di un'altra scena 
dove con buona probabilità è presente della frutta. Sulla 


Charlotta Mohlin. Una performance 
straordinaria per l’attrice svedese. 
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PER PARTE DELL'ESPERIENZA SI HA 
L'IMPRESSIONE DI PROCEDERE 
UN PO'A TENTONI 


carta questo sistema potrebbe anche funzionare, peccato 
che la successione delle varie scene appare decisamente 
casuale, tanto che per buona parte dell'esperienza si ha 
l'impressione di procedere un po' a tentoni, giacché questo 
è l'unico modo per sbloccare nuove sequenze e andare 
avanti con l'indagine. Un problema che si sente in misura 
maggiore nelle fasi finali del gioco, quando le transizioni 

tra le scene iniziano a ripetersi ed è più difficile sploccarne 

di nuove. Inoltre, anche un'altra meccanica che richiede 

di destreggiarsi tra i filmati non risulta molto precisa. Non 
voglio espormi più di tanto su questo aspetto perché si tratta 
della dinamica su cui si basa tutta l'esperienza di gioco, e la 
scoperta di questa feature rappresenta uno dei momenti più 
importanti di tutto IMmortality. Vi chiedo pertanto di fidarvi 
se vi dico che i controlli rispondono male sia che si utilizzi un 
pad (consigliatissimo per via della funzione di vibrazione), sia 
che si prediligano mouse e tastiera. 


TRA RELIGIONE, ARTE E VITA 

Detto questo di primo acchito si potrebbe cadere nell'errore 
di valutare l'opera di Half Mermaid 

con un banale film interativo. 

Invece sono dell'idea che il Modo di 
comunicare impiegato da Sam Barlow 
e compagni sia perfettamente calzante 
al medium videoludico: Immortality 
non potrebbe funzionare in altro 
modo se non attraverso il linguaggio 
del videogioco. Vi è certamente una 
forte componente di passività in 
Immortality, d'altronde gran parte del 
tempo viene impiegato a visionare dei 
filmati. Sta però al giocatore, qui nei 
panni di un archivista virtuale, provare 
a ricomporre mentalmente un mosaico 
dalle molteplici interpretazioni. Ci 
viene chiesto non soltanto di scovare 
le sequenze di tre film, ma anche di 
analizzare i vari dietro le quinte e le 
prove di scena, nonché di provare 


Da questa griglia possiamo accedere 
alle varie sequenze sbloccate. 


a carpire il mistero che unisce le pellicole alla scomparsa 
di Marissa Marcel. È un'opera che lascia a bocca aperta, 
che colpisce grazie alla cura e la coerenza con cui sono 
stati realizzati i filmati. E che dire delle performance degli 
attori? Pur senza utilizzare nomi famosi, Barlow è riuscito 
a mettere su schermo un cast estremamente capace, in 
particolare l'attrice che interpreta Marissa - Manon Gage - 
riesce a districarsi alla perfezione tra i ruoli che sembrano 
essere stati scritti appositamente per lei. E poi c'è lei: 
Charlotta Mohlin, semplicemente straordinaria in un ruolo 
che preferisco non citare per evitare spoiler. Immortality 

è una lettera d'amore nei confronti della settima arte 

che non può fare a meno delle dinamiche proprie dei 
videogiochi. Nell'opera di Sam Barlow si nota tutto il fascino 


Manon Gage. Qui nel film fittizio Two of Everything, 
l’ultimo della carriera di Marissa Marcel: il tema 
ricorrente è quello della vita. 


IL CITAZIONISMO AD ALTI LIVELLI 
DI BARLOW E PARTE INTEGRANTE 
DEL MESSAGGIO DI FONDO 
DI IMMORTALITY 


e l'ammirazione dell'autore nei confronti del cinema, e 

in particolare di tre grandi registi: da Alfred Hitchcock a 
Stanley Kubrick, passando per David Lynch. Ecco, proprio il 
modo in cui viene portato avanti e si dipana il mistero che 
avvolge la figura di Marissa si rifà proprio alla cinematografia 
di Lynch. Il citazionismo di Barlow è parte integrante 

del messaggio di fondo di Immortality, delle tematiche 

e delle scene spesso molto pesanti presenti nei tre film 
fittizi. Ecco, a tal proposito è bene fare una precisazione: 

pur senza scadere mai nel gratuito, IMmortality raffigura 
spesso delle sequenze molto violente, così come sono 
presenti scene di sesso piuttosto esplicite. Fa tutto parte 

del modo di comunicare scelto da Barlow, pertanto queste 
sequenze non mi sono mai sembrate fuori luogo, ma se 
siete persone suscettibili potrebbero crearvi qualche fastidio 
per la particolare crudezza usata nella rappresentazione. 
Ciò detto, Immortality è un'opera importante nonostante 


IMMORTALITY 


alcuni problemi legati all'applicazione delle varie dinamiche 
ludiche; dimostra, semmai ce ne fosse stato bisogno, che 
cinema e videogiochi possono dialogare, a patto che i 

vari linguaggi dei due medium siano costantemente in 
comunicazione tra loro e non relegati in compartimenti 
stagni, come purtroppo accade fin troppo spesso. # 


Uno scatto da Ambrosio, pellicola ispirata al 
romanzo Il Monaco di Matthew Gregory Lewis. 
Questa volta il tema è religioso. 


Sviluppatore / Publisher 

Half Mermaid / Half Mermaid 
Prezzo € 16,79 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

Genere Avventura investigativa FMV 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560x1440. Trattandosi di un videogioco 
FMV è un titolo estremamente leggero, tanto che 
potrebbe girare senza problemi anche su hardware 
relativamente vetusti. 


PRO 

© Trama affascinante e appassionante 

® Filmati eccellenti 

® Mix riuscito tra i linguaggi di cinema e videogioco 


CONTRO 
@® A volte si va avanti a casaccio 
® Sistema di controllo impreciso 


COMMENTO 

Immortality è una lettera d'amore nei confronti di 
un certo Modo di fare cinema, ma è anche un 
esperimento quasi perfetto che si pone l’obiettivo di 
far dialogare i linguaggi di cinema e videogioco. È 
sicuramente l'opera più peculiare nata dalla mente 
di Sam Barlow, ma è anche quella più imperfetta 
sul versante ludico. Ciononostante, gli appassionati 
di questo tipo di esperienze non dovrebbero farselo 
sfuggire per nulla al mondo. Occhio però ai 
contenuti: alcune scene di violenza e di sesso 
potrebbero risultare troppo forti. 


voro[85 
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IL GIOCO DE 


è del 
SA VITA 


Mentre l'umanità scivola verso l'auUto-annientamento, un gruppo 
eterogeneo di persone decide di lasciare la Terra per costruire una 
società migliore su un misterioso pianeta, al di là di un wormhole. 


Ci riusciranno? 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


a prima volta che ho finito | Was a Teenage 

Exocolonist ho riflettuto sul mio passato, sulle scelte 

compiute in adolescenza. Ho provato a immaginare 
cosa sarebbe successo se invece di incontrarmi quasi 
quotidianamente con gli amici in fumetteria mi fossi 
iscritto a scherma o se avessi imparato a suonare il violino. 
Cosa ne sarebbe stato di me se avessi trovato il coraggio di 
dichiararmi alla ragazzina della classe accanto? E se invece 
avessi scelto un percorso di studi diverso? Chissà se oggi 
sarei sempre qui, a scrivere questa recensione. A ripensare 
a ciò che è stato e a quello che non è mai accaduto. La forza 
dell'opera realizzata da Northway Games è tutta lì: in quegli 
istanti in cui la vita — la tua vita — scorre davanti ai tuoi occhi 
mentre osservi i titoli di coda con la vista appannata dalle 
lacrime. Guardi indietro e capisci che forse avresti potuto 
fare le cose in maniera diversa. Quante relazioni perdute 
lungo la strada della vita. Quante opportunità mancate. 
Sei lì a chiederti se ne sia valsa la pena, se hai fatto davvero 
il possibile con la mano che ti ha servito il destino. Cerchi 
dentro di te la risposta e non la trovi. Non la trovi perché non 
esiste. Non puoi saperlo. 


È UN'OPERA CHE FA DELLA 
RIGIOCABILITA IL SUO VEICOLO 
NARRATIVO PIU EMINENTE 


Lo stile artistico dai tratti delicati offre un buon 
contrasto rispetto ai temi trattati dal gioco. 
ù: - 


N 
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Come avrete intuito, quella che state leggendo è una 
recensione sofferta. Forse la più difficile che mi sia trovato 

a scrivere nei quasi dieci anni che faccio questo lavoro. 

Lo è da un lato perché | Was a Teenage Exocolonist mi 

ha segnato nel profondo, dall'altro perché è un titolo che 
non si fa imbrigliare dalle categorie di generi videoludici. 
Definirlo una visual novel sarebbe riduttivo, un dating sim 
addirittura offensivo nei confronti dello straordinario lavoro 
svolto dai suoi creatori. È un puzzle game? Anche, ma la 
realtà è che si tratta di una chimera che utilizza tutte le sue 
caratteristiche di videogioco per consegnare un messaggio 
importantissimo nelle mani dei fruitori dell'opera. Quale sia 
sta a voi scoprirlo nel caso decideste di dargli una chance, 
ma vi supplico: non fermatevi alla prima partita. Quella di 
Northway Games è un'opera che fa della rigiocabilità il suo 
veicolo narrativo più eminente, perché noi come persone 
non siamo in grado di cambiare nulla del nostro passato, 
ma il protagonista di questo straordinario videogioco sì. Ed 
è proprio navigando tra le innumerevoli scelte che gli autori 
hanno preparato per il nostro avatar che ne plasmeremo 

la sua personalità, le sue caratteristiche, i legami tra i suoi 
conoscenti, e in definitiva il suo futuro e quello della colonia 
su cui questo manipolo di persone ha deciso di costruire un 
avvenire per il genere umano. 


Nato nello spazio, durante la traversata verso la terra 
promessa, il protagonista di | Was a Teenage 
Exocolonist è un ragazzino che ad appena dieci 
anni si ritrova a mettere piede su un pianeta 
alieno, tra i primi della sua (nostra) specie a farlo. 
Poco prima dello sbarco, però, ci ritroviamo a 
rispondere ad alcune semplici domande che 
servono a personalizzare il nostro avatar. Oltre 

a dover specificare il sesso biologico e il genere 
del giovane, possiamo anche scegliere una 
mutazione genetica che gli darà dei vantaggi 
durante la partita, nonché iniziare a plasmarne 
la personalità attraverso le decisioni operate 

nel corso di alcuni semplici eventi avvenuti 
durante la crescita. Possiamo persino scegliere 
il nostro miglior amico tra un pool variegato di 
bambini nati anch'essi durante la traversata, 
così da avere un bonus iniziale alla relazione con 
quella persona. E poi ci sono le carte. Queste 


Completando certe attività si possono sbloccare 
nuove esperienze, e quindi carte aggiuntive. 


rappresentano i ricordi maturati durante l'infanzia, ma 

man mano che il gioco entra nel vivo anche le esperienze 
legate alle attività svolte sul pianeta vanno a finire in un 
mazzo di carte da utilizzare per superare le varie prove che 
incontreremo. Le carte si dividono in tre categorie: quelle 
gialle si riferiscono alla sfera emotiva, quelle blu alle capacità 
intellettive, mentre le rosse a tutto ciò che concerne le abilità 
fisiche del proprio personaggio. Le carte vanno poi giocate 
durante le sfide secondo un sistema che rappresenta il dover 
far ricorso alle proprie capacità ed esperienze per affrontare 
— e preferibilmente superare - gli ostacoli della vita. In ogni 
caso, sulla colonia abbiamo esattamente dieci anni da 
vivere, ognuno di essi suddiviso in tredici mesi, il tempo che 
impiega Vertumna - questo il nome del pianeta - a girare 
attorno ai suoi soli. Ogni mese possiamo parlare con gli altri 


SULLA COLONIA ABBIAMO 
ESATTAMENTE DIECI ANNI DA VIVERE, 
OGNUNO DI ESSI SUDDIVISO 
IN TREDICI MESI 


mme Non mancano le possibilità di romance 
con i personaggi più importanti. 


ue DA *.  Datal’enorme mole di testi, è necessaria 


una buona conoscenza dell’inglese. 


SITES 
dar Bf Pmpand di ©: gel ei Mato eng derng 


er 


teenager della colonia per trascorrere del tempo con 
loro e curare i rapporti interpersonali con chi più ci va 
a genio. Inoltre possiamo anche svolgere una singola 
attività che serve non soltanto a far crescere una o più 
statistiche del protagonista, ma anche a sviluppare 
ulteriormente la sua personalità e a influenzare — 
implicitamente o esplicitamente - gli eventi futuri. 
Per esempio, trascorrendo un mese a lavorare nella 
fattoria accresceremo le nostre conoscenze in biologia, 
ma potremmo innescare degli eventi che avranno un 
impatto sulle provviste su cui si basa la sussistenza 
della colonia. Naturalmente non si può fare tutto in 
una sola vita, per questo il fattore rigiocabilità di | Was 
a Teenage Exocolonist è incredibilmente alto. Senza 
considerare che vi è un mistero di fondo da scoprire e 
di cui non voglio fare alcun cenno per evitare spoiler, 
ma sappiate che avrete bisogno delle conoscenze 
accumulate durante ogni partita per venirne a capo. Occhio 
però: per i temi trattati (depressione, burnout, ricerca della 
propria identità, violenza fisica e psicologica su minori) non si 
tratta di un gioco per tutti. E alla fine va benissimo così. 


Sviluppatore / Publisher 
Northway Games/ Finji 

Prezzo € 23,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 

Genere Life Sim, Avventura, GdR 
PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560x1440. | Was a Teenage Exocolonist è 
un videogioco molto leggero che potrebbe girare 
senza problemi anche su hardware modesti, 
pertanto non vi è nessun problema da riportare sul 
PC usato per questa recensione. 


PRO 

© Scrittura eccellente 

® Tratta temi delicati con molto tatto 
© Comparto audiovisivo straordinario 


CONTRO 
@® Il sistema delle carte può stufare in fretta. 


COMMENTO 

| Was a Teenage Exocolonist è una tempesta di 
pugni che colpisce dritto allo stomaco. È un 
videogioco che ha monopolizzato il mio tempo e 
che continuerò a sviscerare ben oltre il mio (attuale) 
quarto playthrough. È un'opera che si è insinuata 
tra la mente e il cuore e che difficilmente riuscirò a 
cacciar via da lì. Non che voglia farlo, a essere onesti. 
Gli sviluppatori di Northway Games sono riusciti a 
dar vita a un titolo che trascende i generi, un 
videogioco che vorrei venisse fruito da quante più 
persone sia umanamente possibile, anche se la 
stessa opera non è fatta per essere giocata e 
apprezzata da tutti. 
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E HATEFUL THREE 


Uno scassSinatore, una scaricatrice di porto e un nerd entrano in un 
bar. Non è una barzelletta ma l’inizio di Sunday Gold, e i tre stanno 
progettando il colpo del secolo. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


n una Londra distopica nella quale disoccupazione e 

miseria dilagano senza sosta e lo sport più seguito è 

praticato da cani da combattimento mutanti, anche 
dei ladri falliti possono diventare eroi. In Sunday Gold, mix 
tra adventure, RPG e fighting game a turni, sviluppato 
da BKOM Studios e distribuito da Team17, un furto di 
informazioni nel quartier generale di una multinazionale 
prenderà una bruttissima piega, assottigliando il confine 
tra il bene e il male. 


L'ambientazione londinese, i protagonisti mezzi 
delinquenti troppo sgangherati per non risultare 
simpatici, e lo stile narrativo pieno di esasperati stereotipi 
ci trasportano in un'atmosfera che pare tratta da un film 
di Guy Ritchie, come Snatch o The Gentlemen. Il furto 

al museo meticolosamente pianificato da Frank e Sally 
fallisce miseramente, ma l'erba cattiva non muore mai 
ed eccoli nuovamente a pianificare spedizioni scellerate 
per raggranellare qualche soldo, aiutati da un sistemista 
mentalmente instabile. So benissimo che tutti i sistemisti 
sono mentalmente instabili, ma Gavin sente delle voci 
dentro la testa ed è anche un esperto di esplosivi, quindi 
meglio assicurarsi che non si agiti troppo. Intrufolarsi 
nottetempo nel quartier generale della Megaditta del 
bilionario Kenny Hogan e uscirne vivi metterà alla prova la 
nostra materia grigia. 


Da gamer vecchio decrepito adoro il genere 
adventure, ma riconosco che non è facile, 

al giorno d'oggi, digerire un gameplay che 
da troppi anni non si evolve: per triggerare 
l'evento A, bisogna recuperare gli oggetti B e 
C che si trovano dietro le porte D e E, apribili 
con gli interruttori F e G, e potrei consumare 
tutto l'alfabeto elencando la cascata di task 
che portano i giocatori a trascinarsi da un 
angolo all'altro della mappa, combinando 
per la centesima volta a casaccio gli item 
dell'inventario e scandagliando il monitor 
pixel per pixel alla ricerca di qualcosa 

che sblocchi la situazione. Cosa avranno 
escogitato a BKOM Studios per dare un 
twist a questo sistema e rendere Sunday 
Gold appetibile a un pubblico più vasto? | 
punti azione. 
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Nella vita reale, non mi costa nulla descrivere 
sommariamente un oggetto, ad esempio una lavatrice. 

In due secondi posso dirvi che è bianca, grande e con un 
display touch. Il discorso cambia se provo a metterla in moto, 
dovendo prima accenderla, selezionare il programma e fare 
il carico. E lo stesso principio è stato riproposto nel gioco. 
Esaminare gli oggetti non consuma punti azione. Interagire 
con essi invece sì, a seconda della complessità degli ordini 
che impartiamo. Una volta che il trio non può più combinare 
nulla, bisogna terminare il turno, dando la possibilità al 
nemico di muoversi. Si aprono dunque scenari strategici nei 
quali decidere se sia necessario forzare quella serratura o 
spostare quell'armadio proprio adesso, rimanendo a secco 
di punti azione, anche se sarebbe invece più prudente 
chiudere il turno con una piccola riserva da utilizzare in caso 
venissimo beccati dalle guardie. Inoltre, essendo ognuno 
dotato di abilità specifiche, è necessario assegnare i compiti 
giusti alle persone giuste, per non trovarsi con il nostro nerd 
ormai inutilizzabile proprio quando avremmo bisogno di lui 
per hackerare un computer. 


Nel malaugurato ma frequente caso ci trovassimo alle prese 
con guardie, robot sentinella, o gentaglia varia pronta a 
farci la pelle, il gameplay vira verso i combattimenti in stile 


Nervoso, necrofobo e paranoico. 
Ma Gavin ha anche dei difetti. 


Frank può aiutarci a vedere con 
quali oggetti possiamo interagire. 


JIRPG, con le due squadre l'una di fronte all'altra. Una coda 
determina chi è il primo ad agire, finendo poi ultimo per 
lasciar spazio al secondo, al terzo e così via. Qui tornano 
molto utili gli eventuali punti azione risparmiati, da spendere 
per attaccare o utilizzare combo esclusive di ciascuno dei 
personaggi. In alternativa dobbiamo chiuderci in difesa 

e saltare un turno rimanendo in balia degli eventi. Armi, 
stili di attacco, cure, buff, resistenze e vulnerabilità sono i 
protagonisti di questa fase, che non va vista come un mini- 
game ma come parte integrante dell'esperienza a Sunday 
Gold. Per quei due o tre che ancora amassero i mini-giochi, 
azioni come l'hacking o il lockpicking li chiamano in causa. 
Su, dite “evviva”. 


PERSONALITÀ DA VENDERE DAL 
PUNTO DI VISTA ARTISTICO, CON 
GRAFICA STILE COMIC BOOK 
E INQUADRATURE TRATTE DA 
IPOTETICHE CAMERE 
DI SORVEGLIANZA 


Per evitare che si adotti una strategia troppo difensiva 
compiendo poche azioni per turno in modo da avere 
sempre una riserva di punti da utilizzare in combattimento, 
è stata introdotta una barra dell'autocontrollo, che scende al 
permanere in territorio ostile, portando i nostri eroi sull'orlo 
dell'esaurimento come in Darkest Dungeon. Un PG stressato 
potrebbe non riuscire a eseguire gli ordini, o addirittura 
cercare di uccidere i compagni. Vi consiglio di tenere 
d'occhio Gavin, il più propenso a sclerare. 


Un sistema di esperienza da guadagnare vincendo gli 
scontri e risolvendo enigmi raggruppati in quest primarie 
e secondarie ci permette di livellare e guadagnare punti 
abilità da spendere in perk utili sia nei combattimenti 
che nell'adventure stesso. Possiamo ad esempio crescere 


Si mette male per quella guardia. 


Frank per essere più letale con le armi da fuoco o più abile 
nello scassinare serrature, o ancora in grado di evidenziare 
gli oggetti con i quali interagire. Meglio rendere Sally 

una provetta healer o aumentarne la forza per spostare 
pesantissimi oggetti? Ognuno sperimenterà le proprie build. 
lo ho preferito rischiare qualcosa in più nei combattimenti 
pur di semplificarmi la vita con i mini-game e levarmeli di 
torno in fretta. Peccato. 


Dal punto di vista artistico Sunday Gold ha personalità da 
vendere, proponendo una grafica in stile comic book con 
inquadrature tratte da ipotetiche camere di sorveglianza. | 
personaggi non camminano ma si spostano in fast forward 
verso la destinazione selezionata, nobile stratagemma per 
evitare di costringerci a guardarli passivamente mentre 
raggiungono il puntatore del mouse. Un ottimo parlato 
completa l'offerta, e la storia è interessante da seguire anche 
se si riesce a completare senza difficoltà. Ma è soprattutto per 
il coraggio di portare un po' di novità in un genere in crisi di 
idee che dobbiamo ringraziare BKOM Studios. 


Sviluppatore / Publisher 

BKOM Studios / Team17 

Prezzo € ND. 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Avventura punta e clicca, tattica a turni 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Intel l'7, 8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Un adventure 2D siffatto non 
causa alcun grattacapo nemmeno alle macchine 
più vetuste, e il 3D dei combattimenti è low-poly 
quando basta per non mettere nemmeno in moto 
la ventola. 


PRO 

© Artisticamente ben realizzato 

© Personaggi carismatici 

@® Un adventure che prova a innovare, e ci riesce 


CONTRO 
® Gli adventurer hardcore lo troveranno molto facile 
® | minigiochi dovrebbero essere vietati per legge 


COMMENTO 

Sunday Gold è un riuscito mix tra un adventure 
punta e clicca e un gioco di combattimento a turni, 
con un pizzico di gioco di ruolo. Presi 
individualmente, questi tre componenti non 
sarebbero memorabili: enigmi risolvibili con trial 
and error, sparatorie non molto varie e build dei 
personaggi molto semplice. Combinati assieme 
invece rappresentano una riuscita alchimia in grado 
di trasmutare dei metalli non così preziosi in oro. | 
difetti diventano meno visibili, i limiti appaiono più 
lontani e uno dei generi di gameplay più difficili da 
innovare potrebbe ritrovare una nuova giovinezza. 
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Una città in mano a bande di delinquenti ha urgente bisogno di un eroe. 
Ma nel gioco di Jacob Dzwinel va bene anche un avanzo di galera, basta 
che sappia menar le mani e dia una bella ripulita alle strade. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


À a bene, ricapitoliamo. 
1° (fi Sei uscito di casa e 

Rei Nai seminato morte e 
distruzione per tutta la città, 
lasciando a terra migliaia di 
cadaveri massacrati con crani 
spaccati, fratture scomposte e 
lesioni assortite perché te l'ha 
ordinato un drone parlante. Davvero? Inizia così, anche se 
non proprio con queste parole, l'interrogatorio di Babyface, 
protagonista del violentissimo picchiaduro a scorrimento 
Midnight Fight Express, sviluppato dall'one man studio 
Jacob Dzwinel e distribuito da Humble Games. Il nostro eroe 
è in commissariato, accusato di aver infranto interi capitoli 
del codice penale, e la sua confessione è il gioco stesso, in cui 
racconta l'accaduto tramite le nostre gesta. 


MA 1 POTREMMC 4 ; 3 
Partiamo subito dalla più A dente nota iegativa del 

gioco: ha una trama inconsistente. In una città flagellata 

da spietate gang, in un mix tra 1997: Fuga da New York e 

| Guerrieri della Notte, un delinquente decide di punto in 
bianco di sfasciare tutti a suon di pugni prima dell'alba. 

Ad accompagnarlo, un misterioso drone senziente. Nella 

sua mattanza non disdegna di menare anche poliziotti, 
zombi, mutanti radioattivi e qualsiasi tipologia di nemico 

sia passata per la testa al programmatore, seguendo 

una bizzarra storia senza né capo né coda. Ma c'è un 
inaspettato, grande colpo di scena: Midnight Fight Express è 
divertentissimo lo stesso. 


Non è sopravvissuto nessuno. 
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IL NOSTRO EROE È IN 
COMMISSARIATO E LA SUA 
CONFESSIONE E IL GIOCO STESSO, 
IN CUI RACCONTA L'ACCADUTO 
MENTRE NOI MENIAMO 


Con una visuale isometrica 
ripresa da una generosa 
altezza che ci permette di 
tenere sotto controllo la 
situazione in un raggio di circa 
= cinque metri, ciò che colpisce 
subito del gioco, dopo le nocche di Babyface ovviamente, è 
la sensazione di fare del male ai malcapitati che ci arrivano 
a tiro. Si parte con semplici combo di sinistro e destro, ma ci 
sono molte abilità da sbloccare per parare, contrattaccare, 
sbilanciare, proiettare, combattere corpo a corpo, sparare 


Ci attaccano anche armati di tavolette del bagno. 


con la pistola o con una specie di fiocina e finire le 
vittime a terra, a patto di avere buon tempismo più o 
meno come in SIFU, ma in salsa più arcade. Non ci sono 
scontri ad armi pari, e dobbiamo compensare la nostra 
inferiorità numerica arrecando il massimo danno col 
minimo sforzo proprio come nel film Danny the Dog. 
Ecco che così possiamo utilizzare spranghe, martelli, 
lame di varia lunghezza, sedie e mattoni, nonchè 
sfruttare elementi dello scenario come spigoli dei muri 
contro i quali rompere teste o rotaie per lanciare teppisti 
sotto il treno. Le azioni più crude vengono enfatizzate da 
un leggero zoom in slow motion che evidenzia in stile 
C.S.I. le povere ossa che si spezzano, e il sangue schizza 
copioso imbrattando pareti, pavimenti, protagonista 

e nemici stessi, cosicchè gli scenari assumono 
velocemente il look da mattatoio. 


Non è il martello di Thor, ma ha fatto danni ugualmente. 


NON SI MUORE MAI 

Lungo i quarantuno livelli suddivisi in micro sezioni della 
durata media di un minuto ciascuna, capita spesso di 
prenderle oltre che darle, vedendo i nostri punti vita 
scendere velocemente. Una volta finiti al tappeto, si può 
tranquillamente ricominciare dall'ultimo checkpoint, senza 
alcuna penalità. Questo ovviamente per chi si accontenta di 
terminare il gioco senza curarsi di trofei o contenuti extra. Il 
nostro stile di combattimento infatti viene giudicato in base 
a vari parametri quali creatività con la quale ci si sparazza dei 
nemici, velocità nel mandare tutti al creatore e numero di 
denti fatti saltare fuori dalla bocca. Inutile dire che schiattare 
comporta una valutazione negativa e bisogna rigiocare tutti 
i livelli già risolti più volte, spesso sfruttando abilità che si 
acquisiscono solo verso l'endgame, per ottenere il massimo 
punteggio ovunque, guadagnare soldi virtuali per comprare 
abiti, accessori e skin con le quali personalizzare l'aspetto di 
Babyface, e naturalmente assicurarsi i trofei più rari. 


DOUBLE DRAGON IN SINGLE PLAYER 

In un periodo videoludico in cui la natura rogue like 
imperversa, generando contenuti in modo casuale, Midnight 
Fight Express naviga controcorrente con livelli e nemici 
preimpostati, fedele alla vecchia scuola. Ci si trova così 

di fronte a un picchiaduro composto da diverse piccole 
ondate molto veloci da affrontare parecchie volte. A fronte 
di una buona varietà di armi, nemici, situazioni e boss, non 
si può non sottolineare la ripetitività dei livelli rigiocati, 

che alla fine si affrontano solo per portare a termine le 
missioni secondarie o per provare alcune nuove tecniche in 
determinate situazioni. Il level design è molto lineare, con 
una sola strada per arrivare all'uscita, e non c'è componente 
esplorativa: si corre lungo un percorso videoludico molto 
stretto, con solo qualche angolino nascosto nel quale spesso 
si celano personaggi che forniscono indizi extra sulla storia, 
ma che non hanno alcuna funzione pratica nel gameplay. 
Un ritorno al passato che però funziona, soprattutto 

se affrontato con leggerezza sulla Steam Deck, che è 
pienamente supportata. Peccato che a differenza dei vecchi 
picchiaduro a gettone non preveda la modalità cooperativa, 
il famoso “doppio” che qui avrebbe fatto faville. 


MUSICA CATTIVA, BUONA Al 

Tecnicamente non impegnativo nemmeno per i computer 
più datati, ha una grafica con pochi poligoni ma abbastanza 
personalità, e le animazioni delle tecniche di combattimento 
sono realizzate a dovere con collisioni perfette e buona 
risposta dei controlli, privilegiando ragionamento, tattica 

e combo al mero button smashing sperando che accada 
qualcosa. La musica che accompagna l'azione calza a 
pennello e sottolinea la brutalità di ciò che accade sullo 


MIDNIGHT FIGHT EXPRESS 


schermo. Uno dei punti critici delle 
produzioni di questo tipo è l'intelligenza 
dei nemici, che qui è implementata molto 
bene. | nostri avversari non si mettono 

in fila indiana per farsi picchiare uno 

alla volta ma tentano di circondarci, 
raccolgono armi, parano, eseguono 
tecniche speciali e mantengono la giusta 
distanza quando maneggiano pistole e 
fucili, rendendo ogni scontro una battaglia 
all'ultimo sangue. Nonostante si possa 
giocare con l'accoppiata tastiera e mouse, 
è caldamente consigliato utilizzare un 
gamepad a causa della quantità di tasti da 
utilizzare e della precisione richiesta per 
eseguire correttamente le tecniche più 
letali, molto difficile da ottenere con la sola 
mano sinistra. # 


248175 


Sviluppatore / Publisher 

Jacob Dzwinel /Humble Games 

Prezzo € 19,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Assente 

Genere Picchiaduro a scorrimento, brawler 
PEGI 16+ 


Configurazioni di prova 
Intel l'7, 8GB di RAM, GeForce GTX 1050, SSD 
Steam Deck 512 GB 


Com'è, come gira 

PC: Giocato a 1920x1080, mi ha proposto le opzioni 
grafiche quasi al massimo, che ho prontamente 
maxato senza notare rallentamenti. Consigliato il 
gamepad, giocare da tastiera è scomodo. 

Steam Deck: fluido senza alcun rallentamento, non 
prevede opzioni per ingrandire i testi, comunque 
non piccolissimi. 


PRO 

@ Sembra davvero di essere in mezzo a una rissa 
@ Buon sistema di crescita del personaggio 

@ Affrontabile anche in modalità casual, dieci 


minuti alla volta 


CONTRO 
® Storia abbastanza debole 
® Gameplay ripetitivo 


COMMENTO 

Midnight Fight Express è un simulatore di botte da 
orbi in cui l'unico scopo, nonostante una storia dalla 
trama ballerina, è massacrare nemici su nemici. 
Divertentissimo nei primi livelli quando ogni nuova 
skill imparata rivoluziona il modo di combattere, 
diventa ripetitivo al momento di completare tutte le 
sfide secondarie, che richiedono numerose 
reiterazioni delle stesse sequenze di gioco. Chi cerca 
la perfezione comunque avrà pane per i suoi denti, 
perché le tecniche sbloccabili sono davvero molte e 
tutte stupendamente animate. Da giocare con il 
volume a palla per esaltarsi ancora di più. 
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Dopo il bellissimo Sheepo, Kyle Thompson torna con una nuova arcade 
adventure che ci mette nei panni di un topolino guerriero su cui nessuno 


avrebbe puntato per “salvare il mondo”! 


di Stefano “Lynch” Calzati 


=ùV a Underdog, sfottuto — 
> dai suoi colleghi, 

ei partendo un po' per 
caso, per dire di averci almeno 
provato, fare un'esperienza 
nuova. È così che inizia 
l'avventura di lko in Islets, 
nuova opera di quel matto 

di Kyle Thompson nel ruolo “faccio-tutto-io” di artista, 
programmatore e game designer (mentre le musiche sono 
state composte da un altro Thompson, Eric), che racconta 
di un mondo fluttuante, spezzato, diviso dall'obsolescenza 
di un'opera d'ingegneria fenomenale; sei motori magnetici 
che un tempo (e per molto tempo) avevano unito i 6 micro- 
continenti di questo piccolo mondo, dove la vita scorreva 
placida, pacifica e sostenibile, ora ricoperti di muschio, 
dimenticati da molti ma non da tutti. Da allora avventurieri 
improvvisati provano a riaccendere i magici generatori, 
come fosse un rito di passaggio, affrontando pericoli di 
tutti i tipi, naturali e non, mostri e tre misteriose entità che 
cercano in tutti i modi di tenere tutto diviso com'è. 


INETI, B JLLET HELL 

L'idea narrativa si traduce pari-pari sulla mappa, che 
andrà letteralmente composta nella sua interezza 
riattivando i magneti, rigorosamente protetti da boss 
sempre originali e con uno spiccato gusto per il bullet 
hell, che è un po' un filo conduttore anche coi nemici 
normali ed è parte di un'indole “arcade” che dà vita a 
2 specifiche caratteristiche di gameplay: un combat 
system veloce, snello e croccante, che alterna spada e 
arco (con una cadenza più da mitragliatore!) e un level 


design a cui piace giocare sadicamente col protagonista, 


e È: 
Le boss fight sono dei gioiellini di game design, sempre 
intriganti esteticamente e divertentissime da giocare. 
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OGNI BIOMA, PUR NEL SUO 
PREVEDIBILE LAYOUT, HA SEMPRE 
UNA CARATTERISTICA DI GAMEPLAY 
DOMINANTE 


mettendo spunzoni, trappole e 
mostriciattoli un po' ovunque 
e negandogli di recuperare 
salute, se non raccomandando 
l'anima agli dei davanti alle 
statue-save point. Questo 
rende la spedizione sempre 
—_————— intrigante, a tratti sorprendente 
(con trovate geniali sparse qua e là), impreziosita da piccoli 
puzzle e brillanti interconnessioni tra le ambientazioni, 
mantenendo al contempo il livello di sfida sempre elettrico 
ma mai frustrante, dove ogni bioma, pur nel suo prevedibile 
layout, ha sempre una caratteristica di gameplay dominante, 
che siano piattaforme mobili, nuvole-portale, compattatori 
di rifiuti (!), trabocchetti da tempio Inca alla indiana Jones 
o semi da cercare e piantare per far crescere fiori “alti alti 
alti” per proseguire. L'architettura delle varie aree, spogliate 
delle loro “gimmick”, non è però l'unico aspetto prevedibile, 
perché Thompson, nel voler creare un'opera più strutturata 
rispetto a Sheepo (basta guardare alla fine il tempo 
impiegato, da circa 5 ore alle circa 10 in Islets) ha perso un 
pochino della follia che era il piatto forte della precedente 


| dialoghi spesso nascondono momenti 
veramente spassosi, soprattutto con gli altri 
avventurieri, tra chi millanta imprese mai 
fatte e chi si bulla della propria ricchezza. 


avventura (che invito tutti a recuperare), ponendosi quasi 
come una via di mezzo tra il metroidvania post-Hollow 
Knight e una roba più pazza e fuori dagli schemi. Ecco 
quindi che nel gioco convivono per esempio power up stra- 
abusati come il doppio salto e una particolare freccia capace 
di lasciare dietro di sé una solida scia di condensa, utile per 
superare baratri o anche proteggersi da letali laser, passando 
sotto la sua linea; si è sempre sospesi tra il déjà-vu “di genere” 
e il momento WOW, condito anche da un umorismo molto 


particolare (e ormai cifra stilistica dell'autore), alla Douglas 
Adams, tra il macabro e lo stupidotto, tra il surreale e l'epico, 
che caratterizza i vari personaggi che incontreremo durante 
il viaggio. Da questo punto di vista donano varietà e verve 

le sequenze a bordo della navetta volante di Iko (mezzo 
fondamentale per raggiungere le isolette ancora alla deriva), 
inizialmente una vera e propria bagnarola con quattro 

assi di legno tenute insieme dallo sputo che andrà però a 
potenziarsi fino a diventare una vera e propria macchina da 


L'arco aggiunge una meccanica da vero e 
proprio shooter, fondamentale in un 
combat system veloce e molto arcade. 


guerra, protagonista di alcune boss fight stile shoot ‘em up 
particolarmente esilaranti. E a proposito di potenziamenti 
vale la pena accennare come il nostro Iko può diventare 

più coraggioso, forte e infine moderatamente devastante 
raccogliendo appositi oggetti raffiguranti la sua stessa effige, 
tendenzialmente ben nascosti con puzzle e stanze dedicate, 
per poi scegliere tre differenti opzioni casuali, che variano 

dal denaro (sempre utile e da scambiare, a sua volta, per altri 
power up) alla potenza dello schianto in salto, dall'attacco 
base alla salute, fino a cose più particolari come nemici che 
esplodono sempre più fragorosamente quando sconfitti 
(danneggiando così i loro simili) o due proiettili extra durante 
il doppio salto (si, escono proprio da lì, dove state pensando), 
che possono sempre tornare utili. 


TUTTI QUESTI ELEMENTI, 
IDEE CLASSICHE E BIZZARRE, 
CONSUETUDINI DEL GENERE E 
GENIALATE, RIEMPIONO FINO 
ALL'ORLO UN GIOCO COMPATTISSIMO 


DIRETTO AL PUNTO 

Tutti questi elementi, idee classiche e bizzarre, consuetudini 
del genere e genialate, riempiono fino all'orlo un gioco 
compattissimo, che riduce praticamente a zero i momenti 
superflui anche grazie a un backtracking particolarmente 
snello, con la possibilità di sbloccare il teletrasporto dai save 
point (invece che solo dai portali) e un'opzione, in bella 

vista nel menù di pausa, che permette proprio di tornare 
istantaneamente all'ultima statua Mantenendo tutti i 
progressi; molto bene, anche perché l'esplorazione è proprio 
sfiziosa e piacevole, mai esplicitamente guidata, stimolando a 
tornare in aree precedentemente inaccessibili e ritrovandosi a 
fare giri larghissimi per poi sbloccare proprio quella porta che 
era bloccata fino a un'ora prima. E poi, insomma, esplorare 

è bello anche perché Islets è una gioia per gli occhi, con 

quei colori alla Ghibli, fondali evocativi nella loro semplicità, 
variegati, che passano letteralmente da giardini paradisiaci 

a discariche piene di sacchi del nero, impreziositi da 
un'affascinante mitologia e popolati da creature ben animate 
e adorabilmente tratteggiate, mentre la colonna sonora e gli 
effetti danno ancora più profondità e corpo a questo piccolo 
mondo, con scelte musicali spesso deliziosamente strambe, 


ISLETS 


Le ambientazioni sanno essere 
davvero molto evocative 
soprattutto la terra degli spiriti. 


un po' storte, capaci di ronzare nelle orecchie ben oltre l'orario 
di chiusura. Ai due Thompson non manca certo personalità e 
la loro ultima opera ne è piena zeppa. # 


Sviluppatore / Publisher 

Kyle Thompson / Armor Games Studios 
Prezzo € 16,79 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Metroidvania, action adventure 
PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600, 16 GB di RAM, GeForce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160. Una gioia vera per gli occhi sul 
lato artistico, che tuttavia non crea problemi su una 
vasta gamma di hardware. Il nostro PC si è proprio 
rilassato. 


PRO 

© Un’arcade adventure compatta, densa e 
divertentissima, con un bel combat system e level 
design 

® Piacevolissimo per occhi e orecchie 

® Momenti folli e personaggi adorabili 


CONTRO 


© Alcuni momenti prevedibili che anestetizzano un 
po' certe situazioni 


COMMENTO 

Islets è un metroidvania compatto, simpaticissimo, 
pieno di idee e di personaggi adorabili. UN mondo 
disegnato a mano, bellissimo, diviso in sei parti da 
riunire, ricostruire, partendo per un'avventura tanto 
folle quanto epica. Indole da action platform arcade, 
esplorazione sempre curiosa e senza momenti 
morti, che culmina in boss fight caratteristiche e 
diaboliche. Certo, la precedente opera di Kyle 
Thompson, Sheepo, era ancora più matta e 
particolare, mentre Islets si appoggia di più sugli 
stilemi del genere per trovare fondamenta solide, 
accendendo qualche déjà-vu, ma quanta 
morbidezza nel gameplay, che freschezza e che 
densità, con ogni partita, anche breve, capace di 
soddisfare e strappare più di un sorriso. Un 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 


eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.beauty/newspapers 


? Eurekaung 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


r 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


[ Lurekadal.beauty 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62ea 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


ilecrypt 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: Justpaste.it/eurekaddil 


lt. 


#® È n: Vo 
x SB i i del 2 e _ i 
2 Eure kKaars" F 


La soluzione a tutte le tue richieste! a! 


Grazie per aver scaricato da noi. 


Trovaci sempre su: 


> 


LEGO SMASH B 


Prima di lanciarci nella disamina un'avvertenza è d'uopo: chiunque 
stia pensando di aver trovato l'erede del popolare Super Smash Bros. è 
meglio che torni subito coi piedi per terra. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosii 


a qualche giorno, per la gioia di grandi e piccini, 
è disponibile su PC e console LEGO Brawls, il 
brawler a squadre ambientato nell'universo LEGO 


in cui schiere di Minifigure saltano a destra e a manca 
suonandosele di santa ragione. 


PERSONALIZZAZIONE MADE IN LEGO 
Pubblicato inizialmente su Apple Arcade, fin dal primo 
sguardo sorge spontaneo paragonare LEGO Brawls al 
must Nintendo. Ci sta, quando si parla di brawler è facile 
cadere in tentazione tuttavia, nel bene e nel male, l'ultima 
fatica di Red Games Co. possiede delle caratteristiche 

che lo differenziano dagli altri esponenti del genere. Nel 
bene sicuramente si distingue per le folli - da leggere 

con accezione rigorosamente positiva — opzioni di 
personalizzazione dei personaggi, senza dubbio il suo 

vero punto di forza. Com'è logico aspettarsi da un'opera 
basata sui mattoncini LEGO e relative serie a tema, le 
combinazioni di aspetti e oggetti sono un'infinità. Il 
basilare sistema di progressione svolge un ruolo di primaria 
importanza in questo senso giacché, livello dopo livello, 

un tema specifico dopo l'altro, semplicemente giocando 

è possibile sbloccare innumerevoli gadget estetici per le 
varie parti del corpo e power-up con cui letteralmente 
costruire il proprio combattente ideale. Va detto che 

le numerose personalizzazioni sono esclusivamente di 
carattere cosmetico dacché, per quanto fuori di testa 
possano apparire, le varie armi hanno la stessa gittata e 
infliggono il medesimo danno. Certo, picchiare il prossimo 
con una baguette è diverso rispetto a farlo con un martello, 
dà indubbiamente più gusto ma, a conti fatti, non fornisce 
vantaggi concreti. Diverso è il discorso legato ai due power- 


do » 


Con i LEGO si può dare sfogo alla propria creatività... 
o alle proprie perversioni. 
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up equipaggiabili, loro capaci eccome di determinare il 
comportamento di un brawler in battaglia e perciò unici 
elementi rilevanti in termini di gameplay quando c'è da 
assemblare il proprio campione. 


LEGO BRAWLS NON È SUPER SMASH 
BROS. E, SECONDO ME, NON VUOLE 
NEMMENO ESSERLO 


LE BASI DEL COMBATTIMENTO 

Gameplay che, è inutile girarci intorno, già dopo una 
manciata di baruffe si rivela croce e delizia dell'esperienza. 
A differenza dei “colleghi”, forse anche in virtù della sua 
natura mobile e verosimilmente per pura vocazione, 
LEGO Brawls si impegna con tutte - ma proprio tutte 

- le sue forze a garantire semplicità e immediatezza. 
Insomma, è divertimento istantaneo perfetto per chi 
desidera soltanto lanciarsi nella mischia non stop senza 
alcuna pretesa di profondità. Niente di sbagliato in un 
simile approccio, ci mancherebbe, però ciò significa 
anche che chiunque brami un sistema di combattimento 
appagante, elaborato e in grado di far emergere la propria 
bravura, magari associato a dei controlli raffinati, deve 
necessariamente volgere lo sguardo altrove: il gameplay 
altamente intuitivo ma estremamente basilare (colpo 
standard, colpo dall'alto, scatto/schivata, salto e un paio 

di colpi speciali legati ai power-up recuperati durante le 
partite) non ha i mezzi per soddisfare chi cerca lo stesso 
grado di complessità dei brawler più tecnici. In un gioco 
basato sui combattimenti, un combat system semplificato 
a tal punto influisce sull'esperienza donando agli scontri 
una malcelata ripetitività figlia dell'assenza di qualsivoglia 
sfumatura tattica. L'abilità del giocatore è limitata per 

lo più al tempismo con cui si attivano i power-up e alla 
capacità di evitare d'essere preso nel mezzo, un po' poco 
per mantenere vivo l'interesse nei rissaioli più scafati. 


L'ESSENZA DELLA RISSA 

Il senso di ripetitività non viene attenuato granché 
dalle differenti modalità di gioco. LEGO Brawls è un 
brawler multigiocatore provvisto di modalità varie fra 
cui scontri 4 VS 4 in cui vince la squadra che mantiene 
più a lungo il controllo di alcuni punti specifici o che 
elimina più avversari e le confusionarie battaglie tutti 


I power-up sono indubbiamente 
scenografici e idioti al punto giusto. 


L'OBIETTIVO È MOLTO CHIARO: 
OFFRIRE DIVERTIMENTO IMMEDIATO 
CROSS-PLAY A CONDIZIONE DI NON 

RICERCARE ALCUN BARLUME DI 
PROFONDITA NEL SUO GAMEPLAY 


contro tutti. AI di là delle differenti condizioni di vittoria, 
il gameplay non varia granché da una modalità all'altra: 
vuoi per l'impostazione essenziale del combat system, 
vuoi per delle arene 3D a piattaforme esteticamente ben 
caratterizzate ma non esattamente innovative nel level 
design, ogni partita finisce per tramutarsi in un caotico 


Ecco cosa intendo con “può essere difficoltoso avere 
un quadro chiaro di cosa sta accadendo”. 


trionfo di mazzate quasi alla cieca, power up scenografici, 
dipartite e rapidi respawn. Il caos è talmente tanto e 
l'azione talmente frenetica che, talvolta, nelle bagarre più 
serrate, può essere difficoltoso avere un quadro chiaro di 
cosa sta accadendo. Ciò è vero, nonostante tecnicamente 
il gioco si difenda benino, come dimostra la buona fattura 
dei personaggi LEGO che saltellano bidimensionalmente 
da una piattaforma all'altra. Eccoci giunti alla fine della 
recensione di LEGO Brawls, un brawler simpatico, 
semplice e intuitivo con un obiettivo molto chiaro: offrire 
immediato divertimento cross-play a condizione di non 
ricercare alcun barlume di profondità nel suo gameplay. 
Puntando su una sorprendente personalizzazione delle 
Minifigure ma non su un combat system profondo, 
l'opera di Red Games Co. finisce per assomigliare a un 
discreto passatempo per collezionisti piuttosto che a 

un titolo stimolante per gamer competitivi (nonostante 

la possibilità di scalare le classifiche online globali). Il 
problema principale risiede nella semplicità degli scontri 
che, poco alla volta, li rende ripetitivi ed è questo il peccato 
più grande: date le potenzialità dell'universo LEGO inserito 
in un contesto simile, le premesse per qualcosa di più 
stupefacente c'erano tutte. # 


LEGO BRAWLS 


Il matchmaking è veloce, ci si mette poco a trovare 


altri sette pazzi pronti a pestarsi a sangue. 
ur 


Sviluppatore / Publisher 

Red Games Co. / Bandai Namco 

Prezzo € 39,99 

Multiplayer Online Competitivo 

Localizzazione Testi 

Genere Brawler competitivo, picchiaduro a incontri 
PEGI 7+ 


Configurazione di prova 
i7 11370H, 16 GB di RAM, Geforce RTX 3070 Laptop, 
SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160. La buona qualità visiva delle 
Minifigure è il fiore all'occhiello di un comparto 
grafico tutto sommato gradevole. Lo stile artistico è 
il cartoon cui le produzioni LEGO ormai ci hanno 


abituato, il frame rate è stabile e l'infrastruttura 
online gagliarda parimenti a un matchmaking 
sicuramente smart. 


PRO 

© Semplice, immediato e intuitivo 

® Tonnellate di opzioni di personalizzazione 
® Chi cerca leggerezza l'ha trovata 


CONTRO 

® Il combat system è poco profondo 

® Diventa presto ripetitivo 

® Chi vuole un gameplay raffinato rimarrà deluso 


COMMENTO 

LEGO Brawls non è Super Smash Bros. e, in fondo, 
non vuole nemmeno esserlo. Puntando sulla 
personalizzazione e sulla semplicità anziché su un 
gameplay dai mille segreti, Red Games Co. prende 
le distanze dagli altri brawler con un gioco talmente 
intuitivo, leggero e iIMmediato che, pur 
appartenendo allo stesso genere, sembra rivolgersi 
ai collezionisti di LEGO anziché a chi ama quel tipo 
di esperienza. Il combat system ridotto all'osso si 
traduce in una scarsa profondità degli scontri e da 
qui nasce una ripetitività con cui prima o poi 
bisogna fare i conti, ma chi saprà chiudere un 
occhio su questo aspetto si divertirà a picchiare i 
Frankenstein Lego altrui. 
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STORIA DI 
MOSTRI E VENI 


Questa è la storia di una ragazza che ha giurato vendetta ai mostri. 
Dopo aver perso tutto, unisce le sue forze a un misterioso ragazzo 


e si avventurano verso l'ignoto. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


uesta è anche la storia di un 
® recensore che pensava di doversi 
occupare di un card game e invece 


si è ritrovato tra le mani un JRPG alquanto 
singolare: touché Yoko Taro, me l'hai fatta. 


BELVE DI BURDEN, 

IL VIDEOGIOCO DA TAVOLO 
Voice of Cards: The Beasts of Burden è il più 
recente di tre GDR (pubblicati nel giro di 
dieci mesi!) in cui tutto - ma proprio tutto 

— è rappresentato tramite le carte. Non è 
indispensabile aver giocato The Isle Dragon 
Roars e/o The Forsaken Maiden poiché 
ciascun episodio è un'esperienza stand alone 
ideata da alcune menti nipponiche fra cui 
quella del padre di NIER Automata, Yoko Taro. Chi conosce 
la serie sa già a cosa va incontro, la struttura del gioco 

non cambia di una virgola o quasi, infatti su Steam alcuni 
parlano di more of the same; chi invece sente menzionare 
per la prima volta Voice of Cards: The Beasts of Burden 
deve sapere che parliamo di un IRPG single player con la 
sua storia e i suoi personaggi, i punti esperienza dopo ogni 
combattimento ma anche con una sorta di Game Master 
— Narratore che tira i fili dell'avventura. La protagonista 
delle vicende è una combattente a cui i mostri hanno 

tolto tutto tranne la voglia di vendicarsi. Dopo aver lasciato 
ciò che resta del villaggio nel sottosuolo ove ha sempre 
vissuto, comincia un viaggio verso l'ignoto —- non conosce 
nulla della vita in superficie di un mondo in cui il sole non 
tramonta mai - che la porta a visitare lande desolate, deserti, 
dungeon e città nonché a interagire con altri personaggi 
tra cui i suoi tre compagni di sventura. Su un tabellone 
simil gioco da tavolo l'esplorazione avviene spostando 

una pedina che rappresenta il party. Muovendola su una 
casella visibile indicata da una carta a faccia in su, le carte a 
faccia in giù che nascondono le caselle adiacenti si girano 
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Aumenta di 5 il potere 
Curativo di abilità e 
oggetti usati dal 
personaggio. 
i: 


Ser i enza 


Aumentando di livello si sploccano dei 
talenti che si attivano automaticamente. 


rivelando nemici, tesori, caselle utili allo spostamento o che 
impediscono il passaggio. Durante questi spostamenti può 
avere luogo un evento casuale o un'imboscata, ma in quanto 
a varietà di situazioni si può migliorare. 


DAIMON DELL'ACCIAIO, SCELGO TE! 
Con così tanti mostri in libertà la fase esplorativa non 

può che essere costellata di combattimenti. Il combat 
system è a turni e ciascun personaggio ha a disposizione 
un'azione quando tocca a lui e compierla crea una gemma, 
una risorsa fondamentale giacché sostituisce il mana. Le 
gemme si utilizzano per giocare le abilità più intriganti 


A METÀ STRADA TRA IL VIDEOGIOCO 
E IL BOARD GAME: BASTI PENSARE 
CHE CI SONO DUE DADI DIVERSI 
DA LANCIARE 


VOICE OF CARDS: THE BEASTS OF BURDEN 


ovvero i mostri, i quali possiedono effetti di varia natura (ci 
sono una miriade di status diversi) e un costo in gemme 
differente che varia a seconda dalla potenza della creatura 
(ogni mostro si può potenziare fino a cinque volte). Ecco 
qui l'asso nella manica che differenzia The Beasts of Burden 
dai suoi predecessori: la protagonista può catturare i mostri 
che sconfigge e utilizzarli a mo' di abilità in combattimento. 
Tra i 54 mostri collezionabili e i quattro membri del party 


Grazie alle gemme, i combattimenti obbligano a 
riflettere su quali abilità conviene usare. 


fra cui dividere le abilità ottenute (fino a un massimo di 

5 carte mostro a testa), le combinazioni non sono poche. 
The Voice of Cards: The Beasts of Burden è a metà strada 
tra il videogioco e il board game, basti pensare che ci sono 
due dadi diversi da lanciare per stabilire se un'abilità ha 
successo (dado a 10 facce) e per determinare quanti danni 
aggiungere al colpo (dado a 6 facce). Per quanto riguarda la 
cattura dei mostri non ci si deve aspettare una meccanica 
Pokemon-like, la feature è affidata alla casualità e ciò ha un 
impatto sull'esperienza di gioco di cui si deve tenere conto: 
al termine dei combattimenti c'è la possibilità di ottenere 
come ricompensa il contenuto di uno scrigno del tesoro 

da scegliere fra tre opzioni, perciò potenziare un'abilità 
grazie alla carta mostro giusta, trovare denaro o soltanto 
l'ennesima pozione dipende dalle bizze della Dea bendata. 


Proprio come nei giochi da tavolo, alcune abilità 
dipendono dal lancio dei dadi. 


L'ESSENZA (E L'ASSENZA) DELL’ARTISTA 
L'esperienza dura quindici ore circa, abbastanza per 
raccontare una storia che ha le intime tinte dell'odissea 
personale. Purtroppo il racconto non stupisce per 
originalità ma, anzi, si adagia su stereotipi e cliché 

noti a chi bazzica le produzioni giapponesi. Dal punto 

di vista tecnico invece non ci si può lamentare: l'art 

style ricercato dei disegni dei personaggi e dei mostri 
perennemente tendente al dark convince mentre dà 
forma alle malinconiche vicende che la magnetica voce 
del Game Master narra. Insomma, Voice of Cards: The 
Beasts of Burden è un'opera sui generis e non può essere 
altrimenti, guai ad acquistarlo se si brama un card game 
puro o una sfida ardua visto che il livello di difficoltà è 
tarato verso il basso e non spinge quasi mai chi gioca 


a rimboccarsi le maniche per trovare il setup ideale. La 
presenza di un Direttore Creativo come Yoko Taro non 
basta a rendere indimenticabile un canovaccio che, pur 
svolgendo il suo compitino, non dimostra troppa voglia di 
sorprendere. A salvare la baracca ci pensano la direzione 
artistica ispirata, il concetto delle carte mostro e il combat 
system più divertente di quanto non sembri a prima 

vista. Le peculiarità di un gameplay in cui si intrecciano 
JIRPG a turni, card game e GDR da tavolo contribuiscono 
a rendere unica la serie e interessante il capitolo in 
questione, perciò la chiuderei così: chi è incuriosito dai 
Voice of Cards può cominciare da The Beasts of Burden 
senza problemi, gli appassionati della trilogia difficilmente 
rimarranno delusi da un modus operandi che ricalca 
quello dei due episodi precedenti con in più la meccanica 
delle carte mostro e invece gli altri... be’, loro è meglio 
valutino il da farsi attentamente ché l'eccentricità non è 
per tutti. ® 


Sviluppatore / Publisher 
Square Enix / Square Enix 
Prezzo € 29,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 
Genere JRPG con le carte 
PEGI 7+ 


Configurazione di prova 
Intel i7 11370H, 16 GB di RAM, Nvidia RTX 3070 
Laptop, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160. Niente da eccepire sotto il 
profilo artistico, personaggi e mostri sono 
visivamente tutti ben caratterizzati. Tecnicamente è 
più che leggero, risoluzione e frame rate sono gli 
ultimi problemi tant'è che i requisiti consigliati (i3- 
2100, 4 GB di RAM e GTX 660) fanno tenerezza. 


PRO 

® Direzione artistica ispirata 

® Il combat system funziona bene 
@ | fan della serie lo apprezzeranno 


CONTRO 

® Narrativamente si poteva fare di più 
® Difficoltà da tarare meglio 

® La casualità c'è e si sente 


COMMENTO 

The Beasts of Burden non coglie al volo l'occasione 
di dare il via all'evoluzione della specie dei Voice of 
Cards, si limita a impreziosire un buon combat 
system con l'interessante intuizione delle carte 
mostro su cui però la casualità ha sempre l'ultima 
parola. Un po' JRPG con le carte, un po' gioco da 
tavolo, l'ultimo tassello di un tris assai particolare 
non è un capolavoro di narrativa né una sfida 
memorabile, è piuttosto un compassato e 
malinconico JRPG artisticamente azzeccato in cui 
tutto viene vissuto tramite le carte che può 
intrattenere a patto di accettarne pregi, difetti e 
vezzi. 


voro[75] 
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Come ben sa Vincent, inimicarsi una.strega non.è saggio: il rischio 
di essere imprigionati in un Mondo alternativo in cui non si muore 
ma ci si trasforma in esseri orripilanti è altissimo. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


hateverland è il nome di questo strano luogo ove 

esistono leggi naturali singolari e personaggi ancor 

più bizzarri, ma è anche il titolo dell'avventura 
grafica creata da Caligari Games con cui mi sono cimentato 
recentemente. 


Bestia strana, Whateverland. Trattandosi di una produzione 
indipendente è un po' più facile sorvolare su parte delle 
magagne mentre ci si arrabatta alla ricerca dei sette 
frammenti di magia con cui evocare la strega Beatrice e 
fuggire dalla prigionia. Eppure, alla fine della fuga per la 
libertà del protagonista Vincent e di Nick, la spalla che strizza 
l'occhio a Shakespeare, credo che anche il più magnanimo 
dei gamer non possa fare a meno di pensare che senza tali 
pruriti l'esperienza sarebbe migliore sotto tutti i punti di 
vista. Per quel che concerne il gameplay siamo dalle parti del 
punta e clicca canonico, chi ama le avventure grafiche 2D old 
school sa già cosa aspettarsi: enigmi, puzzle, enigmi, dialoghi 
a scelta multipla ed enigmi. Rompicapo ora ben congegnati 
ora un po' meno che, però, quando si fanno particolarmente 


Simpatica la citazione delle tre leggi 
della robotica di Asimov. 
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UNA MAGGIORE RAFFINATEZZA NEL 
CLICK NON AVREBBE GUASTATO 
PARIMENTI A DELLE SPIEGAZIONI 

PRATICHE MENO... NON PERVENUTE 


interattivi, spesso richiedono una precisione dell'input al di 
là delle grezze possibilità dei controlli e perciò si rivelano più 
ostici del dovuto. Da qui a essere vittime della frustrazione 
può diventare questione di attimi, minuti o chissà, è difficile 
stabilirlo con sicumera in quanto la soglia di sopportazione 
è soggettiva, fatto sta che una maggiore raffinatezza nel 
click non avrebbe guastato parimenti a delle spiegazioni sul 
da farsi meno... non pervenute: il più delle volte si intuisce 
dove vuole andare a parare un dato puzzle, quel dannato 
orologio ad esempio è lì e aspetta solo d'essere manomesso 
(c'è parecchio da scassinare, Vincent di professione fa il 
brigante) tuttavia ci sono circostanze in cui una manciata di 
indicazioni pratiche oltre al banale tutorial su come si utilizza 
il mouse non avrebbe di certo infastidito nessuno 

(si poteva magari renderle facoltative, alla peggio). 
Whateverland è così e ha anche diversi piccoli bug, 
prendere o lasciare (risolvibili con delle patch, niente 
di tragico). Anche il semplice cliccare su un oggetto 
o un personaggio a lungo andare può dare noia 
perché, dev tapini, il menu delle interazioni non si 
toglie di torno cliccando altrove o col tasto destro 
ma si deve obbligatoriamente premere sulla freccia 
per chiuderlo. È una frivolezza, ne convengo, ma 
rende l'idea di ciò che intendevo prima parlando 

di pruriti. Un altro fastidio può rivelarsi il mini gioco 
Bell&Bones, una sorta di duello strategico-sportivo 
che non convince granché ma che - fortunatamente, 
per quel che mi riguarda — è evitabile grazie a 

dei gomitoli recuperabili qua e là (pro tip: non 
sprecateli!). 


Ecco come funziona in teoria il concetto 
di “azione —- reazione” in Whateverland. 


pregi da un magistrale comparto audio cui davvero nulla si 
AI di là di questi difetti, Whateverland possiede delle può imputare, permettono all'evidente personalità del gioco 
caratteristiche che lo rendono comunque adatto a chi di risaltare nonostante i difetti. 
adora le avventure grafiche in ogni loro forma o quasi. La 
più importante è la non linearità, un colpo di genio che si 
traduce in una duplice strada per venire a capo dei problemi 
allorché, interfacciandosi con i vari NPC in possesso dei 
pezzi di magia ch'egli brama, Vincent può decidere di 
comportarsi da ladro oppure seguire la retta via e prodigarsi 
nell'aiutare il prossimo. La non linearità si evince anche 
dalla possibilità di decidere in libertà dove recarsi fra le 
numerose tappe presenti sulla mappa, un gioco dell'oca 
dove siamo noi a scegliere su quali caselle fermarci che, 
scusate se è poco, aiuta l'esperienza a non ristagnare qualora 


La mappa in cui ci si può spostare liberamente. 


Y mi 
alti 
din 


ci si bloccasse in un determinato puzzle. Tutto ciò fa bene 

al gioco giacché ne aumenta la rigiocabilità, basti pensare 
che nella prima run non ci si può sollazzare con tutti i 19 
minigiochi presenti nel gioco, per non parlare inoltre delle 
conseguenze delle nostre azioni che influenzano tanto 

il finale quanto il comportamento degli altri nei nostri 
confronti. Narrativamente parlando i dialoghi a scelta 
multipla si fanno apprezzare per l'umorismo nero e per la 
capacità di toccare argomenti anche seri con un tocco di 
macabra leggerezza, lo stesso velo di grottesco che s'adagia 
con eleganza timburtoniana sulle spalle di un art style in 

cui spiccano dei deliziosi disegni fatti a mano dai tratti 
volutamente marcati. Per il resto c'è da segnalare un buon 
doppiaggio in lingua originale, una localizzazione dei testi in 
italiano e un prezzo contenuto, altri tre elementi che aiutano 
ad apprezzare Whateverland e che, sospinti insieme agli altri 


VINCENT PUÒ DECIDERE 
DI COMPORTARSI DA LADRO OPPURE 
SEGUIRE LA RETTA VIA E PRODIGARSI 
NELL'AIUTARE IL PROSSIMO 
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SPLATOO 


J 


state viste in modo originale da Nintendo. La 

compagnia giapponese non ha mai puntato su 
Call of Duty, Battlefield e via dicendo, preferendo ad esse 
esperienze molto più spensierate e leggere... pensate a 
Nintendo Sports o allo pseudo-pugilato chiamato Arms. 
E Splatoon? La saga che molti davano per morta già al 
primo vagito ha raggiunto il terzo capitolo, ancora una 
volta ambientato a Splatville, città di pura fantasia che 
ricalca lo stile iper-sensoriale delle metropoli giapponesi. 
Qui potrete iniziare la vostra carriera per scalare i ranghi 
degli sverniciatori seriali, decidendo se dedicarvi subito 
alla nuova modalità single player o gettarvi subito nelle 
sfide multiplayer. La modalità competitiva principale è 
composta dalle “amichevoli” Mischie Mollusche, ovvero 
la versione Nintendo dei classici Deathmatch nei quali 
però eliminare avversari conta quasi meno che imbrattare 
il campo avversario con la vernice del vostro colore. 
La Salmon Run invece è una sorta di Orda “alla Gears" 
nella quale quattro giocatori devono respingere esseri 
salmonoidi di varia grandezza e potenza recuperando al 
tempo stesso le loro uova. Ci sono poi le sfide classificate, 
chiamate Anarchiche, proposte a rotazione: Zona Splat, 


IE: attaglie e competizioni sportive sono sempre 


NI3= 


Torre Mobile, Bazookarp e Vongol-Goal. A completare 
l'offerta troviamo un simpatico mini-gioco chiamato 
Splattanza, una sorta di un mix tra un card-game e Tetris 
con cui potrete sfidare gli abitanti di Splatville e non 

solo. Come nei titoli precedenti le regole sono poche 

e facilmente assimilabili, il gameplay immediato e il 
divertimento assicurato. Ogni match dura un paio di 
minuti e la velocità di esecuzione è fondamentale, ma 
anche utilizzare al momento opportuno la trasformazione 
da umano a calamaro (e viceversa) ha la sua importanza. 
Almeno all'inizio mettete in conto un bel po' di batoste ma 
non scoraggiatevi, le cose inizieranno a carburare quando 
inizierete a potenziare lo scarso equipaggiamento base 
grazie ai crediti guadagnati con i primi risultati positivi. 
Con il vostro gruzzolo potrete tornare a Splatville per fare 
shopping e cambiare anche a piacimento il vostro look. 
Nuove mappe, nuove armi e modalità rivisitate e corrette 
fanno di questo titolo uno dei passatempi non-bellici più 
divertenti che possiate trovare in giro. L'inedita e corposa 
modalità single-player, rappresentata da una serie di 
livelli puzzle-platform-sparatutto dannatamente ben 
concepiti, è la classica ciliegina sulla torta a cui non potete 
rinunciare... a meno che non siate allergici ai molluschi. m 


m Disponibile per: Switch mi Nintendo a Nintendo EPD 


78 The Games Machine Ottobre 2022 


'è poco da fare, quando si parla di preservazione, 
pochi possono vantare la passione di Digital 
Eclipse. Teenage Mutant Ninja Turtles: The 
Cowabunga Collection ne è l'ennesima riprova, 
una gargantuesca collezione di 13 giochi pubblicati a suo 
tempo da una Konami in grandissimo spolvero. Si parte 
dal primo TMNT per NES nel lontano 1989, bizzarro quanto 
anarchico adattamento sospeso tra i fumetti originali e il 
colorato cartone animato di Fred Wolf. Poi c'è l'esplosione 
del primo coin-op uscito nel medesimo anno, fenomeno 
culturale che aprì la strada a tanti belt scroller su licenza. 


Dal suo stampo arrivarono due episodi NES, la conversione 


diretta del capostipite a gettoni e The Manhattan Project, 
gioco originale scritto da un piccolo gruppo di giovani 
sviluppatori affamati di successo. Passiamo poi al terzetto 
Game Boy, che spazia da un paio di cloni di Spartan X 

fino al leggendario Radical Rescue, ovvero il prototipo 

di Symphony of the Night diretto da Hiroyuki Fukui. Si 
orna subito in sala giochi con lo stupendo Turtles in Time, 
seguito migliorato in tutto che arriva su Super Famicom. 
L'anno seguente il Megadrive saluta le tartarughe che fino 
a quel momento lo avevano snobbato con The Hyperstone 
Heist, una specie di remix dell'originale. Per finire ci sono 
e tre versioni di Tournament Fighters... perché negli 
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anni ‘90 se non ti buttavi nei giochi di combattimento 
competitivi non eri nessuno. 

Tredici titoli, da giocare con varie agevolazioni moderne 
come il salvataggio “anywhere”, la possibilità di riavvolgere 
l’azione, tre filtri per scimmiottare i vecchi tubi catodici 

e addirittura il gioco online per quattro di loro. Non tutti 
hanno retto benissimo la prova del tempo ma nell'insieme 


si tratta di un malloppo davvero niente male, reso 

ancora più irresistibile da cheat attivabili per ogni gioco 

e differenti versioni territoriali. Ciliegina sulla torta una 
sezione “Museo” piena di volantini pubblicitari, scansioni di 
manuali, colonne sonore, documenti di sviluppo, copertine 
di fumetti e via dicendo. Qualche passo falso c'è, dovuto 
però alla scadenza di determinati diritti: il tema originale 
delle Turtles è presente sotto forma di cover ed è stato 
sostituito anche nell'iconica introduzione del primo coin- 
op; allo stesso Modo, le onnipresenti inserzioni di Pizza Hut 
sono state rimosse da TMNT 2: The Arcade Game per NES. 
Nonostante questi piccoli nei, The Cowabunga Collection 
è molto più di una banale collezione di ROM con qualche 
lustrino. È un’opera di preservazione magistrale e il degno 
complemento dell'ottimo Shredder's Revenge. mM 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5, Switch i Digital Eclipse i Konami 


Ottobre 2022 The Games Machine 79 


n gioco di corse in cui correre più veloce degli altri 
non serve a molto. Come ve la cavate con i par- 

I cheggi “al volo”? Speriamo bene perché in questo 
sorprendente titolo arcade dovrete dare prova di possedere 
abilità di guida ma anche riflessi, colpo d'occhio e sangue 
freddo. Una grafica semplice ma divertente vi accoglierà in 
una serie di livelli sempre più complessi nei quali dovrete 
posizionare la vostra mini vettura in uno o più parcheggi 
posizionati in posti strategici. | primi saranno sufficienti per 


prendere pratica con il sistema di controllo 

che prevede acceleratore, sterzo, freno ma 

NON la retromarcia. Ciò significa che per 

riuscire ad ottenere le agognate medaglie 

d'oro dovrete prendere accuratamente le 

misure e guidare con rapidità ma anche 

precisione perché non sono ammessi 

sbagli. In caso di errore potrete ripetere ogni stage quasi 
istantaneamente e credeteci... lo farete almeno un migliaio 
di volte. Superato il primo 
pacchetto di sfide vi attende 
un inferno di strade multi- 
ple, salti, presse idrauliche, 
guard-rail roventi e mille altri 
ostacoli pronti a vanificare 
in un attimo i vostri sforzi. 
Verrete frustrati dal gioco 
ancora e ancora, ma non po- 
trete fare a meno di riprovar- 
ci in innumerevoli “una volta 
e poi basta”. Praticamente 
diventerà la vostra nuova 
droga legalizzata. Quando 
poi vi sentirete pronti potrete 
gettarvi nella modalità mul- 
tiplayer che ai folli livelli del 
singolo aggiunge altri pazzi 
che come voi punteranno ai 
parcheggi non risparmian- 
do derapate e sportellate in 
egual misura.m 


Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S ma Happy Volcano 


MADDEN NFL 23 


23 segna una (parziale) svolta rispetto al passato riassumibile con una sola parola: FieldSENSE, termine che riassume 


U n ritorno in campo speciale per rendere onore al grande John, scomparso alla fine dello scorso anno. Madden NFL 


il pacchetto che comprende le rinnovate animazioni e la fisica dei giocatori. Quest'ultima è capace di garantire 
un notevole grado di realismo nei movimenti: gli uomini di linea si spingono per mantenere la posizione, i running back 
cercano pertugi in cui infilarsi, i wide receiver seguono tracce invisibili tallonati da cornerback e safety, i quarterback 
scandagliano il campo in cerca del bersaglio ideale. Tutto avviene in maniera convincente con saltuarie imprecisioni 
assolutamente perdonabili. Un bel po' di lavoro va invece ancora fatto sull'I.A., che denota ancora importanti lacune. 
L'omaggio a Madden si materializza nel Legacy Game, che contrappone due squadre composte da stelle che hanno fatto la 


storia del football americano. Interessante 
la direzione presa da Face of the Franchise, 
carriera single player nella quale è ora 
possibile anche scegliere il ruolo del 
cornerback, che va ad aggiungersi ai 
quattro già disponibili. D'altra parte, la 
serie torna quest'anno con una versione 
caratterizzata da tanti piccoli ritocchi 

che funzionano solo in parte a causa di 
diversi bug. Insomma, come il titolo dello 
scorso anno, Madden NFL 23 viaggia 

sulle montagne russe. | 
passi in avanti ci sono e 

la direzione intrapresa 

è quella giusta, ma c'è 
ancora un po' di strada da 
fare per raggiungere livelli 
di eccellenza. 


PROVATO SU 


m Disponibile per: PPC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5 ii EA Tiburon mi EA Games 
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itolo particolare questo Circus Electrique, che miscela un'anima da RPG story-driven ad elementi tattici e gestionali. Un 
mix potenzialmente appetibile che trova nel contesto Vittoriano-Steampunk una cornice molto attraente. Purtroppo 
E alla fine dello spettacolo qualche numero non è andato come avrebbe dovuto a causa di una certa ripetitività di 
fondo del gameplay e di elementi dello stesso me 
che tendono a scemare con il passare delle ore. In 
particolare è proprio la gestione del circo (che include 
tra le altre cose il reclutamento di nuovi artisti e la 
preparazione di numeri capaci di stupire il pubblico 
e alzare il livello dello stesso) a diventare con il tempo 
quasi automatica e di conseguenza molto meno 
interessante. Divertenti e giustamente impegnativi i 
combattimenti, legati alla “devozione” dei personaggi 
al vostro gruppo, che può salire o scendere in base 
alle decisioni del giocatore. Ogni 
elemento ideato da Zen Studio preso 
Mi singolarmente è affascinante e valido, 
ma inserito nel delicato e complesso 
ingranaggio di Circus Electrique 
ij perde purtroppo parte del suo 
Mr... potenziale. Hi 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PSS, Switch ii Zen Studio i Saber 


SD GUNDAM BATTLE ALLIANCE 


ome un fulmine a ciel sereno, questo SD PROVATO SU 
Gundam Battle Alliance si è rivelato una 


piacevolissima sorpresa: un gioco d'azione 
in terza persona carico fino all'orlo di Mobile Suit, 
che riesce a intrattenere bene nella sua formula 
mordi e fuggi. La trama è facilmente riassumibile 
sul retro di un biglietto del tram, mentre il game- 
play è contraddistinto da una piacevole semplicità, con un sistema 
di controllo intuitivo che permette di divertirsi immediatamente 
sfoggiando con naturalezza combinazioni di colpi, launcher, attac- 
chi aerei e un buon numero di tecniche speciali. Il livello di difficoltà 
ottimamente levigato fa il resto, lasciando al giocatore il tempo per 
far pratica nelle prime missioni, solo per rivelare una certa cattiveria 
andando avanti. È possibile giocare online con un filtri simili a quelli di Monster Hunter, organizzando sortite focalizzate sulla storia 
o sul recupero di componenti, ma se siete lupi solitari potete sempre schierare robot comandati dalla CPU. Come contorno c'è una 
presentazione audiovisiva buona, con azione a 60fps che potete barattare su PS5 in cambio del supporto al Ray Tracing. 


Mm Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch ii ARTDINK mi Bandai Namco 


RE: LEGEND 


e:Legend è un life-sim proveniente da Kickstarter che inclu- 
(2) de nel suo guscio “pezzi” presi dai giochi Pokémon, Animal 
Crossing e altro. Una sorta di Frankenstein che almeno all'inizio 
non brilla per originalità ma che dopo aver ingranato propone qualche 
spunto. Le attività da portare a termine sono molteplici ma molto del 
gameplay ruota attorno all'accumulo di risorse e al ritrovamento dei 
Magnus, creature che possono essere addomesticate e che possono 
vantare caratteristiche uniche. Potrete poi bonificare terreni, coltivarli, 
darvi al crafting selvaggio, pescare e via dicendo. Purtroppo gli incentivi 
ad andare avanti calano piuttosto velocemente e la 
AToVNIsISUM presenza di qualche fastidioso bug non contribuisce 
certo ad aumentare la voglia di rimanere troppo tem- 
po di fronte allo schermo. Re: Legend tenta di inserirsi 
in un segmento di mercato piuttosto affollato, senza purtroppo avere armi sufficientemente affilate per 
PC contrastare la concorrenza. Potrebbe migliorare con il tempo se il team di sviluppo deciderà di supportarlo 
adeguatamente ma per ora potete tranquillamente lasciarlo dov'è. m 


m Disponibile per: PC mi Magnus Games Studio is 505 Games 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


| mese scorso ci eravamo lasciati 

con una doppia dose di fallimenti 

gentilmente offerti da una 
Software Creations lontana dai suoi 
giorni di gloria, ovvero Arcade's 
Revenge e Maximum Carnage. La 
brutta notizia è che non c'è davvero 
due senza tre, visto che i ragazzi al 
soldo di Acclaim tornarono alla ribalta 
con un nuovo gioco, rigorosamente 
brutto. Separation Anxiety esce nel 
1995 e ricicla buona parte degli asset 
visti un anno prima in Maximum 
Carnage, offrendo un'esperienza 
ugualmente dimenticabile e grottesca 
da vedere su Mega Drive e Super 
Famicon. La buona notizia è che il 
pubblico nel frattempo era diventato 
scafato, condannando il gioco a 
vendite infime: questo lo rende uno 
dei più ricercati sul mercato 
collezionistico nella sua silicea 
incarnazione nipponica. Se ne avete 
malauguratamente acquistato un 
esemplare all'epoca, fatelo esorcizzare 
da un prete bravo e vendetelo al 
migliore offerente senza indugio. 
Questo fu anche l'addio di Acclaim alla 
Marvel, nonché una delle ultimissime 
avventure del tessiragnatele negli 
anni Novanta. Dall'altra parte 
dell'oceano, la Epoch (quella del Super 
Cassette Vision) pubblica 
esclusivamente in Giappone il 


2015 MARVEL 


buonissimo Spider-Man: Lethal Foes 
(1995) per Super Famicom, un gioco 
d'azione graziato da uno stile grafico 
colorato ed eccentrico che ricorda 
nelle slanciate forme degli sprite il 
caratteristico tratto di Mark Bagley. 
Essendo uno degli ultimi giochi per la 
console Nintendo, per giunta di buona 
qualità, si qualifica subito come 
un'altra cartuccia da vendere subito se 
dovete ristrutturare il bagno e vi 
mancano i contanti. Stessa rarità ma 
al servizio di una qualità decisamente 
inferiore è il tratto distintivo di Web of 
Fire, ovvero l'ultimo gioco pubblicato 
per il 32X, sfortunata espansione per il 
Mega Drive. Con la sua impopolare 
grafica prerenderizzata e uno schema 
di gioco piatto anche per l'epoca, 


allora non pareva disporre in 
abbondanza. Permettetemi solo una 
piccola parentesi per chiudere 
degnamente il decennio, con l'Uomo 
Ragno che entra a far parte della 
scuderia di Capcom nel coin-op su 
scheda CPS2 Marvel Super Heroes, 
pista di lancio che lo legherà allo 
sviluppatore fino ai nostri giorni con la 
serie Marvel vs. Capcom. Tornando alla 
casa delle idee, invece, il travaglio 
comincia attorno al 1993, quando il 
mondo del fumetto incassa un colpo 
devastante a causa della saturazione 
del mercato (ricorda qualcosa?) che 
porta i collezionisti a pensarci due 
volte prima di comprare la 
quindicesima copertina variant con 
finto ologramma che accompagna 


Il travaglio comincia attorno al 1993, quando 


il mondo del fumetto soffre a causa della 
saturazione del mercato 


questa produzione targata SEGA si 
candida come un'evitabile curiosità in 
un 1996 in cui l'attenzione si era 
spostata verso ben altre macchine. 
Sviluppare per loro, però, richiedeva 
team più grandi e conseguentemente 
più denaro, una cosa che la Marvel di 


Prevedibilmente Spider-Man Noir adotta meccaniche 
furtive in Shattered Dimensions. 
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una storia scadente. Le vendite 
precipitarono di un catastrofico 70%, e 
la bancarotta fu evitata per miracolo 
grazie alla fusione con la compagnia 
ToyBiz, il cui CEO Avi Arad venne 
nominato presidente della divisione 
cinematografica di Marvel. Sì, quella 
con all'attivo solo l'imbarazzante 
Howard the Duck. La sua direzione fu 
però una mossa azzeccatissima, dato 
che di lì a poco Fox avrebbe comprato 
i diritti degli X-Men, seguita a ruota 
dalla New Line con il tenebroso Blade 
e infine da SONY, che a sua volta 
avrebbe puntato sul sicuro con il 
nostro amichevole Uomo Ragno di 
quartiere, cambiando le sorti della 
Marvel in un lampo. Con l'Acclaim 
fuori dai piedi, tocca alla ben più 
capace Activision continuare le danze, 
affidandosi al talento di Neversoft per 
il debutto dell'arrampicamuri nella 
terza dimensione. Spider-Man (2000) 
viene accolto favorevolmente dalla 
critica, offrendo ai giocatori la 
possibilità di penzolare tra i tetti della 
Grande Mela con un livello di realismo 
e IMMersione mai visto prima, 
offrendo anche rudimentali 
meccaniche stealth all'interno degli 
edifici. Il suo successo obbliga il 


PlayStation.0 


“LA POPOLARITÀ DEI GIOCHI OPEN WORLD AVEVA PERFETTAMENTE 
SENSO NELL'UNIVERSO DI SPIDER-MAN" 


TOMO MORIWAKI DI TREYARCH RIGUARDO LA GENESI DI SPIDER-MAN 2 IN UN'INTERVISTA A RETRO GAMER. 


publisher a raddoppiare la dose l'anno 
successivo con un ottimo seguito 
sottotitolato Enter Electro, stavolta 
affidato alle mani di Vicarious Visions. 
E non ci fermiamo qui, dato che 
Neversoft ricicla il medesimo motore 
del suo gioco in Tony Hawk's Pro 
Skater 2, un lasciapassare che gli 
permette di inserire il tessiragnatele 
come personaggio sbloccabile, 
completo di personalissime acrobazie 
“impossibili”! Il già citato film, però, 
aveva ormai raggiunto le sale facendo 
esplodere i botteghini e rendendo 
Marvel consapevole di avere tra le 
mani il provvidenziale aracnide dalle 
uova d'oro. Il tie-in (2002) realizzato da 


VEE 
HEALTH 


Treyarch si limita a ricalcare la formula 
dei due capitoli usciti per PSX, 
corroborando il tutto grazie alle 
potenzialità della nuova generazione 
di macchine che aveva debuttato nel 
frattempo, tuttavia questa mancanza 
di ambizione non viene vista di buon 
occhio dalla critica. Fu però il 
trampolino di lancio per dare il via a 
una serie di adattamenti dedicati agli 


+ Web of Shadows ha faticato 
per arrivare sugli scaffali. 


altri capitoli dell'ormai 
annunciata trilogia di Raimi, e 
in occasione del secondo film 
avvenne il fattaccio. Siamo nel 
2005, e il successo di GTA ha 
reso il blockbuster Rockstar 
un metro di paragone contro 
cui tutti vogliono misurarsi. In 
occasione di Spider-Man 2, 
Treyarch ha a disposizione un 
gruppo di quasi trenta 
programmatori, ognuno a 
lavoro sulla fisica del gioco in 
un periodo lungo sei mesi in 
cui l'obbiettivo è quello di 
inquadrare gli iconici volteggi 
dell'Uomo Ragno all'interno di 
una New York liberamente 
esplorabile. Il risultato fu clamoroso, e 
Spider-Man 2 è tutt'ora considerato 
uno dei migliori giochi dedicati al 
celebre supereroe a distanza di 
decenni. È il punto di svolta, il gioco 
“perfetto” che alzò considerevolmente 
l'asticella per chiunque avesse voluto 
trasportare le avventure del celebre 
supereroe in un videogioco; ricalcarne 
la formula divenne dunque un 


II mediocre Web of Shadows 
venne completato solo grazie all'aiuto 
di Shaba Games 
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oneroso obbligo, ma ci 
torniamo tra un attimo. Questo 
è un momento molto buono 
per aprire una parentesi sulle 
apparizioni straordinarie di 
Spidey, dalla sua versione a 
mattoncini nel bel LEGO 
Marvel Super Heroes (2013) di 
Traveller's Tales fino a Marvel 
Ultimate Alliance (2006), RPG 
d'azione che vede Activision 
attingere a tutta forza 
dall'immaginario Marvel 
mettendo assieme una 
squadra di supereroi mai vista 
prima, coronando la direzione 
intrapresa qualche anno prima 


| pacchiani personaggi 
prerenderizzati erano 

il minor problema per Web 
of Fire... 


Terra-1610. Purtroppo l'ispirazione non fu l'unica cosa a 
scemare in Treyarch, che nel frattempo stava subendo 
una lenta quanto inesorabile emorragia di personale. 
Come risultato, il mediocre Web of Shadows venne 
completato solo grazie all'aiuto di Shaba Games in un 
2008 che segna un netto declino qualitativo per i giochi 
dedicati al nostro aracnide antropomorfo preferito. Less is 
more, dicono, e ci volle la giovane Beenox per applicare 
questa massima e donare nuovo lustro alle sue avventure 
con l'ottimo Shattered Dimensions, introducendo il 
concetto di multiverso in un 2010 ancora ignaro dei futuri 
piani del MCU. Qui Peter Parker fa squadra con i suoi alter 
ego provenienti da differenti testate, vivendo 
un'avventura corale assieme agli Spider-Man del 2009 o 
del fumoso universo Noir, ognuno accompagnato da 
meccaniche e livelli cuciti su misura attorno ai loro punti 
di forza; scartando dunque l'ingombrante formula open 


Forse il miglior sprite di Spider-Man che i vostri soldi possano comprare su 
Super Famicom. 


Saprà pure di già visto, ma il cel shading di Ultimate 
era davvero squisito. 


nei due X-Men Legends. E visto che gravitiamo attorno 
all'universo di Diablo e illustri derivati, è impossibile non 
versare una lacrimuccia per il povero Marvel Heroes (2013) 
di Gazillion Entertainment, MMORPG free to play che vide 
militare Spider-Man tra gli eroi della prima ora, tanto per 
attirare qualche utente in più. Diciamo che non andò 
benone, e la stessa cosa potrebbe valere per Treyarch, 
oramai prigioniera del successo della sua stessa creatura. 
Il gioco successivo, Ultimate Spider-Man (2005), è visto 
come un lussuoso more of the same, graziato da 
un'ispirata grafica in cel shading e dal richiamo del 
marchio Ultimate, coraggioso reboot dell'universo 
supereroistico Marvel creato all'inizio del nuovo millennio 
e ambientato nella realtà alternativa catalogata come 


IRERELERFRERERELEEELERE: 


world, il risultato complessivo è vario e convincente. 
Saltando a piè pari l'ingarbugliatissimo ecosistema dei 
giochi per dispositivi mobile, francamente impossibile da 
tenere d'occhio nella sua totalità, il punto di arrivo è 
proprio quello firmato Insomniac, nato come esclusiva 
PS4 nel 2018 e ora finalmente disponibile sui nostri PC 
grazie all'adattamento a cura di Nixxes Software; a breve 
avremo anche il piacere di ospitare sulle nostre macchine 
il seguito/spin-off dedicato al personaggio di Miles 
Morales, previsto durante questo autunno. Con un 
secondo capitolo ufficiale che vedrà uniti entrambi gli 
eroi, amnunciato un anno fa durante il Playstation 
Showcase (sì, stavolta tra i cattivi ci sarà anche Venom), il 
futuro del tessiragnatele appare più “amazing” che mai. 4 


Sembra un po' rozzo oggigiorno, ma la libertà dei due episodi per 
PSX fu rivoluzionaria. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


eve essere il fascino e la competenza nella scrittura di 
Emanuele, game designer extraordinaire, ma leggere 
quelle righe mi riporta indietro ai tempi in cui volevo 
creare il mio nuovo, personalissimo successo a otto bit e 
rivaleggiare con eroi del codice quali Jeff Minter o Chris 
Butler, partendo ovviamente da un pugno di mosche. Un 
po' di BASIC con cui scrivere rudimentali avventure in stile 
Libro Game faceva parte delle mie patetiche competenze, 
ma titoli di una certa portata sarebbero stati preclusi per 
sempre a gente come me se non fosse stato per Chris Yates 
di Sensible Software. Spesso le cose belle nascono per caso, e 
la genesi dello Shoot'Em-Up Construction Kit segue questo 
adagio: nel 1987 la Sensible Software desiderava creare altri 
sparatutto simili al loro Galax-i-Birds (1986), e Chris decise 
di rendere più facile il mestiere di game designer all'amico 
e socio Jon Hare creando un editor che gli permettesse 
di definire i vari elementi della produzione in relativa 


Transputer Man ricorda graficamente Oh No! della stessa 
Sensible Software. 
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CHRIS DECISE DI RENDERE PIÙ FACILE 
IL MESTIERE DI GAME DESIGNER 
ALL'AMICO E SOCIO JON HARE 
CREANDO UN EDITOR 


autonomia. La facilità d'uso e l'intuitività di quel programma 
si rivelarono ben più interessanti dello scopo per cui era stato 
ideato, e l'idea di portarlo alle masse iniziò a profilarsi. Del 
resto, in quegli anni, programmi simili come il celeberrimo 
The Quill (1983) di Gilsoft erano limitati a generi assai meno 
dinamici come le avventure testuali, quindi consegnare le 
chiavi della creazione a orde di vulcanici ragazzini avrebbe 
potuto diventare qualcosa di davvero grosso. 


Meglio della vera 
conversione di Gun.Smoke, 
poco ma sicuro. 


aagdgacdeo nadgcdaai 


l'editor sonoro permetteva un buon 
numero di virtuosismi. 


rp 


fa 


4] 


 FEtE: 
E LAR ELA REA ARFAABA LAT ZITTA 


PERE Nigel; pre Etero 


dA iti Frei UrEl fre ri PR 


Ertper 


pri di r i fe Li 


ded dda è 
CRRZEZEZE 


AH, ERA COSI FACILE? 

Da lì in poi il processo creativo fu simbiotico. Jon 
si impegnò a creare quattro giochi liberamente 
modificabili affinché i futuri utenti potessero 
dissezionarli e imparare le potenzialità del 
programma, che Chris nel frattempo avrebbe 
reso chiaro e funzionale seguendo i continui feedback 
dell'amico. | quattro esempi erano Slap ‘n’ Tickle (ispirato 

a Slap Fight di Toaplan), Transputer Man (schermate fisse 
ambientate all'interno di un computer in stile Robotron), 
Outlaw (a metà tra Gun.Smoke e Commando di Capcom) 

e Celebrity Squares, forse il più particolare del gruppo visto 
che gli elementi grafici furono disegnati da personalità 
legate alla scena del Commodore 64 di quegli anni come 
Gary Penn di Zzap!, in modo da dimostrare flessibilità e 
facilità d'uso. Chris, dal canto suo, mise assieme le idee 

che progressivamente si facevano strada nella sua mente, 
implementando un editor di sprite con cui addirittura 
gestire le formazioni d'attacco nemiche semplicemente 
disegnandone la traiettoria, uno di fondali dove ripetere 
blocchi grafici e donare varietà ai livelli, la possibilità di creare 
effetti sonori, la scelta del tipo di scorrimento (automatico, 

a spinta o fisso) e, dulcis in fundo, un'inaspettata Modalità 
cooperativa per due giocatori. Assolutamente non scontata 
perché spesso depennata dalle ———_——_———__—— 
altre software house dell'epoca, 
tuttavia ritenuta fondamentale 
dai ragazzi di Sensible Software 
in virtù del loro amore per le sale 
giochi. Dopo aver trascorso due 
mesi circa a mettere assieme 
questa bizzarra creatura, Chris 

e Jon presentarono l'idea al 
publisher Outlaw che diede il via libera. Considerato lo 
stato di culto che il S.E.U.C.K. Riscuote ancora oggi presso 
i giocatori più attempati, è quasi paradossale notare 

che molti elementi che diamo per scontati pensando al 
genere shoot'em up siano stati scartati, come ad esempio 
l'inclusione di armi extra o — ancora più limitante — la 
possibilità di creare solo giochi a scorrimento verticale. 


Disc storage 


Load data 
suue data 
Erase data 
New drive 


EHIt 


Una simile chiarezza era davvero 
adatta a ogni ragazzino. 


PER L'AMERICA CHRIS SCRISSE UNA 
CORREZIONE NEL CODICE PER FAR 
ACCENDERE A TRATTI LA LUCE DEL 
LETTORE E FAR FINTA CHE I DATI 
FOSSERO LETTI IN CONTINUAZIONE 


Estetica a parte, la versione a 16 bit dell’editor 
non aggiungeva nulla di nuovo. 


NIENTE PAURA, L’AGGIUSTO IO! 

Per Jon, limitare la direzione di scorrimento del S.E.U.C.K. 
è stata una scelta di design ben precisa, giacché avrebbe 
letteralmente raddoppiato il numero delle opzioni a 
disposizione, limitando l'immediatezza di una produzione 
che, grazie a una chiarissima interfaccia basata su menu 
a tendina, sarebbe risultata realmente alla portata di tutti, 
per giunta senza lo spauracchio del multiload. Tanto che, 
quando il gioco venne convertito per lo standard NTSC, 

il fatto che il 1541 non accedesse continuamente ai dati 
venne visto come un problema: a quanto pare oltreoceano 
era imperativo dare l'impressione che l'hardware fosse 
usato costantemente. Per questo motivo - e in quella 
specifica occasione - Chris scrisse una correzione nel 
codice per far accendere a tratti la luce del lettore e far 
finta che i dati fossero letti in continuazione, anche se la 
verità era ben diversa! La nostra storia non è però finita, 
perché il S.E.U.C.K. si rivelò un successo commerciale 
senza precedenti per 
Sensible Software 

(come effetto collaterale 
ricorderete il boom degli 
sparatutto “fatti in casa” 
nelle cassettine pirata da noi 
vendute in edicola), tanto da 
giustificare una produzione 
tutt'oggi ricchissima 

anche grazie a Jon Wells che, nel 2008, ha modificato 

il programma permettendo lo scorrimento orizzontale, 
rinominandolo Sideways S.E.U.C.K. e superando le 
aspettative dei suoi stessi programmatori. O 


Jon Wells aprì le porte di 
un nuovo mondo 
introducendo lo 
scorrimento orizzontale. 
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TECNOTGM 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


A TUTTO UPSCALING! 


Tutti i produttori di GPU hanno capito una cosa: che oltre 
a essere più potenti, le schede video devono anche essere 


più flessibili. 


Il’inizio fu il DLSS. Non ci volle molto a capire 
A: questa tecnologia avrebbe portato con 

sé i semi di una rivoluzione: una volta attivata 
su quei pochi giochi che la supportavano, nell'ormai 
lontanissimo febbraio del 2019, riusciva a incrementare 
quasi miracolosamente il framerate mantenendo, alle 
impostazioni qualitativamente superiori, anche una 
lodevole aderenza alle immagini originali. Sembrava 
quasi magia, ma era intelligenza artificiale: nella sua 
prima iterazione, Nvidia la ‘allenava’ su sui suoi server e 
poi spingeva a forza i risultati nei suoi driver, “insegnando” 
alle schede video RTX a eseguire un super sampling 
(quasi) perfetto dei giochi supportati. C'era solo un 
piccolo problema, supporto delle software house a parte: 
siccome basava il proprio funzionamento sui tensor core, 
era disponibile solo sulle schede GeForce RTX 2000 — e 
all'epoca costavano parecchio. Di lì a pochi mesi, però, 
Nvidia lanciò la seconda versione della tecnologia, non più 
strettamente dipendente dal training neurale ma basata 
su un algoritmo di upscaling temporale indipendente dal 
gioco, capace quindi di adattarsi a ogni situazione (previo 
supporto da parte dei programmatori, ben inteso, e sempre 
tramite tensor core), accompagnata nel marzo del 2020 
dal ritorno in pompa magna del sistema di allenamento 
tramite rete Neural Graphics Framework, stavolta basato 
non più su specifici giochi, ma sul supersampling di 
immagini generiche. Ma come fa il DLSS a mostrare più 
frame al secondo rispetto a quanti ne riesca a produrre 
normalmente la scheda video? Il trucco è abbastanza 
semplice: abbassa la risoluzione. 


SEMBRA 4K, MA NON È 
Le tecniche di supersampling (sovracampionamento) 
funzionano tutte con lo stesso principio: prendere 
un'immagine a una determinata risoluzione e aggiungere 
in qualche modo dei pixel in più. Servono, quindi, potenza 
di calcolo ma anche i giusti 
algoritmi, per mostrare qualcosa 
di effettivamente coerente. Non a 
caso le abbiamo viste impiegare 
inizialmente nell'antialiasing, 

che di fatto aggiunge tonalità 

di colore intermedie tra linee 
oblique di pixel che, per il troppo 
contrasto, apparirebbero in 
qualche modo scalettate. Oggi 
l'AA vien via quasi gratis, ma in 
passato applicarlo come filtro 

di post-processing portava 

via una grande quantità 

di tempo di elaborazione, 
influendo massicciamente 

sul framerate. Quindi il DLSS 
cosa fa? Fondamentalmente 
prende un frame renderizzato 

a una risoluzione più bassa 
rispetto a quella corrente, ne 
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fa l'ingrandimento e cerca di ricostruire i pixel mancanti, 
sfruttando nel suo caso i tensor core della GPU e il deep 
learning sui server di Nvidia. Sembra incredibile, ma questo 
approccio si è rivelato più veloce del rendering a risoluzione 
‘nativa’ e - come AMD ha successivamente dimostrato 

— i tensor core in fondo non sono neanche necessari: la 
tecnologia concorrente FSR, infatti, cerca di ottenere un 
risultato del tutto analogo sfruttando più intensivamente i 
transistor delle normali pipeline di rendering. E in qualche 
modo ci riesce: la prima versione, uscita nel 2021, sfruttava 
un algoritmo di supersampling spaziale che poteva 
addirittura partire da un terzo della risoluzione target, 
ottenendo tuttavia scarsi risultati sul fronte qualitativo. 
L'anno successivo è stata la volta della sua versione 2.0, 
dotata di un algoritmo temporale simile a quello del 

DLSS 2, e la qualità visiva è aumentata radicalmente. 
Naturalmente, non poter contare su circuiteria dedicata 

e dover condividere con il resto del rendering le risorse 
standard della GPU rende FSR un po' meno efficace sul 
fronte della velocità, ma la sua natura open source e il fatto 
che funzioni praticamente ovunque (anche sulle schede 
concorrenti) ne ha spinto la rapidissima adozione da parte 
delle software house. 


UN FUTURO “DEDICATO”? 

Con l'annuncio della nuova famiglia di schede video RTX 
40, Nvidia ha presentato anche il DLSS 3.0, capace di 
generare un terzo frame “di transizione” dal confronto 

di due generati dalla pipeline di rendering, cosicché sia 
possibile produrre un nuovo frame “ideale” per ciascun 
frame reale. La nuova versione, tuttavia, farà largo impiego 
dei tensor core di quarta generazione, e del nuovo 
Optical Flow Accelerator contenuti nell'architettura Ada 
Lovelace, per cui è possibile che alcune caratteristiche del 
nuovo DLSS saranno accessibili solo a chi comprerà una 
scheda GeForce della serie RTX 4000. Una buona idea? 


Una mod permette a Cyberpunk 2077 di usare FSR 


i 2.0alpostodelDLSS, conrisultati molto più che 
soddisfacenti. 


Difficile dirlo a priori: FSR, indipendente dalla GPU e 
open source, si è diffuso più rapidamente di quanto 
non abbia fatto inizialmente il DLSS e le tecnologie 
proprietarie, a lungo andare, finiscono sempre per 
convergere con quelle libere. Intanto, però, AMD ha 
lasciato trapelare alcune caratteristiche delle sue 
prossime GPU e tra le novità spuntano le istruzioni 
WMMA (wave matrix multi accumulate), usate per lo 

più dagli algoritmi di intelligenza artificiale e questo 
lascerebbe presupporre l'introduzione di unità hardware 
simili ai tensor core, su cui potrebbe confluire il calcolo 
per l'upscaling. Nel caso, costituirebbe un significativo 
passo indietro per la compatibilità di FSR 3.0 con le 

GPU prive dei circuiti necessari, ma al momento siamo 
ancora nel campo delle ipotesi e non ha davvero senso 
esprimere preoccupazioni. Va da sé, però, che se l'obiettivo 
è combattere ad armi pari con Nvidia, sarebbe una scelta 
del tutto comprensibile. Magari con un'impostazione 
“ibrida” come XeSS, terzo incomodo di cui poco si parla 
semplicemente perché sta faticando molto a emergere. 


UNA BUONA IDEA ANCHE PER INTEL, MA... 
Come ben saprete (se n'è parlato molto in giro, anche su 
queste pagine), Intel è impegnata da tempo nello sviluppo 
delle proprie architetture grafiche con l'obiettivo di fare 
concorrenza diretta ad AMD e Nvidia. Il recentissimo 
annuncio del lancio occidentale delle Arc A770, destinate 

a fare concorrenza alle RTX 3060, ha riacceso l'interesse 
verso le sue soluzioni, dopo che abbiamo atteso, a dire 

il vero sempre meno spasmodicamente, il loro debutto. 
Colpa dei continui ritardi, dei ripetuti intoppi, e soprattutto 
delle voci di limiti di compatibilità, per una serie di 

prodotti che rischia di arrivare troppo tardi e con troppe 
controindicazioni per essere appetibile. Ciò nonostante, c'è 
molta attesa per l'algoritmo di upscaling sviluppato da Intel, 


Con una scheda del genere l’upscaling probabilmente non servirà, a 
meno di usare uno schermo a 8K... 


FSR 2.1 migliora la qualità visiva 
rispetto alla già notevole versione 2.0 
e interviene sui problemi di ghosting. 


Per la terza iterazione della 
tecnologia DLSS, Nvidia promette 
aumenti di framerate fino al 400%. 


XeSS. Di fatto la sua anima sarà duplice, essendo sviluppato 
su tecnologie aperte e ampiamente disponibili su una vasta 
gamma di schede video già in circolazione (shader model 
6.4 e istruzioni DP4a), ma potrà dare il meglio sfruttando 

i circuiti XMX presenti nei cosiddetti Xe-Core, le unità di 
elaborazione delle GPU Intel. Questi ultimi contengono 
blocchi aritmetici, unità di load/store, 16 vector engine e 16 
matrix engine (gli XMX, appunto, dedicati all'intelligenza 
artificiale), cui si aggiungono anche un sampler e una unità 
dedicata al ray tracing. Le unità XMX svolgono compiti 
anloghi a quelli dei tensor core di Nvidia, a maggior riprova 
del fatto che in futuro non se ne potrà più fare a meno. 


VERSO I TENSOR CORE UNIVERSALI 

Adesso è presto per qualsiasi previsione, ma l'opinione 

di chi scrive è che, in un futuro relativamente prossimo, 
vedremo anche questa componente delle GPU 
standardizzarsi e convergere verso un'architettura piuttosto 
simile, forte dell'adozione di qualche libreria di alto livello 
condivisa tra tutti i vendor, esattamente com'è capitato 
in passato con le DirectX 10 (che hanno di fatto imposto 
un modello di architettura delle pipeline di rendering). E 
su questi tensor core “universali” probabilmente vedremo 
girare anche un algoritmo di upscaling e supersampling 
comune, visto che si tratta di una feature davvero troppo 
importante per lasciarla correre. Q 


Il funzionamento di XeSS spiegato da Intel con uno schema. 
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opo poco più di un anno, incontriamo nuo- 
vamente LG per verificare situazione, novità 
di prodotto e futuro del colosso coreano. Ne 

parlianno con Giacomo Ghezzi, IT Product Marketing. 


TGM: È sempre più difficile migliorare la tec- 
nologia dei prodotti. Il livello ormai raggiunto 
è ragguardevole anche per i gamer più pre- 
tenziosi. Le nuove linee di Monitor Gaming 

di LG su che cosa si focalizzano? 

Non c'è dubbio che dal punto di vista dello sviluppo tecnologico 
sono stati fatti enormi passi in avanti nel mercato dei moni- 

tor gaming, soprattutto negli ultimi anni per rispondere alle 
esigenze crescenti del mercato. Pensiamo ad esempio che sola- 
mente tre anni fa abbiamo presentato il primo monitor IPS con 
tempo di risposta 1Ims GtG, e solamente l'anno scorso abbiamo 
introdotto il primo monitor IPS 1ms con risoluzione Ultra HD 4K 
e fino a 160Hz di refresh rate (27GP950). Oggi anche un monitor 
gaming entry-level garantisce buoni valori sia in termini di 
prestazioni che di qualità dell'immagine ed è quindi in grado di 
offrire ai giocatori un'esperienza di gioco adeguata. 

Noi però siamo convinti che dal punto di vista tecnologico ci sia 
ancora tanto potenziale inespresso per far sentire i giocatori re- 
almente al centro del gioco, per far vivere un'esperienza davvero 
realistica e coinvolgente. Da questo punto di vista noi vediamo 
almeno due trend di sviluppo nell'immediato: la graduale tran- 
sizione verso il 4K e l'adozione della connessione HDMI 21 per 
rispondere alla diffusione delle console di nuova generazione, e 
l'introduzione di monitor dotati di tecnologia OLED per offrire 

la migliore qualità delle immagini possibile grazie ai pixel au- 
toilluminanti. Come LG puntiamo fortemente sull'innovazione 
di prodotto e crediamo che questa sia essenziale soprattutto in 
ambito gaming per continuare a garantire massima immersivi- 
tà e coinvolgimento ai giocatori. 


TGM: Le TV OLED di LG, soprattutto con gli ultimi modelli, 
hanno strizzato l'occhio al mercato gaming, sebbene per 
ora solo a quello console. Ci dobbiamo aspettare qualche 
invasione di campo nel settore PC? O l’IPS nelle sue evolu- 
zioni farà ancora da padrona? 
Il pannello IPS rappresenta per LG una tecnologia consolidata 
e in continuo affinamento per migliorarne e perfezionarne la 
riproduzione delle immagini, pertanto continuerà ad essere 
centrale nella strategia di prodotto della linea UltraGear. Ad 
esempio i nuovi 326Q850 e 3200950, presentati recentemen- 
te, sono i primi monitor di LG dotati di display da 32" Nano IPS 
ms con Advanced True Wide Polarizer (ATW), che va a limitare 
il fenomeno dell' “IPS Glow” offrendo elevati livelli di contra- 
sto mantenendo intatta l'eccezionale qualità delle immagini 
con colori precisi e realistici. In particolare, il 
32GQ850 assicura immagini in 
Quad HD (2560x1440) con refresh 
rate a 240Hz, mentre il 32GQ950 
arriva ad offire immagini in 4K 
(3840x2160) a 144Hz, entrambi da 
HDMI 21 o DisplayPort. 
D'altra parte, LG è leader nel 
mercato OLED e non potevamo 
esimerci dall'adottare questa tec- 
nologia anche sui monitor. 
Di recente abbiamo intro- 
dotto il monitor gaming 
OLED da 48" (486Q900) A 
che rispetto alla versione “TV* a 
perde il tuner ma aggiunge la connessione Di- 
splayPort, per allargare la propria audience anche ai PC 
gamer, oltre ad un nuovo tipo di rivestimento antirifles- 
so che aumenta immersitività e chiarezza delle imma- 
gini. Inoltre, in occasione di IFA 2022 LG ha presentato 
l'esclusivo 45GR95QE, primo OLED curvo con formato 
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21:9 in grado di garantire un tempo di risposta di soli 0,Ims e 
fino a 240H2 di refresh rate. Il taglio da 45" combinato ad un 
raggio di curvatura di 800R regala ai giocatori la sensazione di 
essere dentro al gioco, per un'esperienza realmente immersiva. 
AI di là della tecnologia usata, con la linea di Monitor UltraGear 
LG si pone l'obiettivo di continuare ad offrire una proposta in 
grado di soddisfare esigenze diverse di giocatori diversi, sia 
per il gioco da PC sia da console, per assicurare la migliore 
esperienza possibile. 


TGM: La fase di ritorno alla normalità dopo il Covid si è pro- 
tratta più del previsto. L'onda lunga delle difficoltà passate 
e presenti si fa ancora sentire dai mercati. Anche in quello 
tecnologico. Questa situazione è valida anche per LG? 

Non dobbiamo dimenticarci che con la pandemia e i relativi 
lockdown il mercato dei monitor e più in generale dell'elettro- 
nica di consumo ha vissuto una crescita continua e davvero 
notevole che si è trascinata fino ai primi mesi di quest'anno. Un 
assestamento del mercato era fisiologico e atteso, e nonostante 
questi ultimi mesi di difficoltà, registriamo ancora una crescita 
significativa rispetto al periodo pre-Covid. Entrando nel merito 
del mercato dei Monitor PC, dobbiamo sottolineare che così 
come il segmento gaming era stato il principale driver della cre- 
scita del mercato dal 2020 in avanti, allo stesso modo in questo 
2022 si è Mantenuto sostanzialmente stabile rispetto allo stesso 
periodo dell'anno precedente sia a valore che a unità. Per quan- 
to riguarda il tema legato all'aumento dei prezzi, dobbiamo 
comunque tenere in considerazione che quando ci sono inno- 
vazioni tecnologiche e investimenti in ricerca e sviluppo come ci 
sono stati recentemente nel mondo del gaming un aumento è 
fisiologico e rientra nella dinamica dei prezzi di un normale ciclo 
di vita del prodotto. 

Come LG non abbiamo riscontrato particolari problemi in 
termini di disponibilità dei prodotti in questo 2022, siamo infatti 
riusciti a gestire efficacemente i processi di approvvigionamen- 
to sopperendo alle difficoltà poste dal mercato ed evitando 
quindi un impatto negativo sul business. 


TGM: Cosa dobbiamo aspettarci per il 2023 dai prodotti LG 
in ambito gaming? E non parliamo solo di monitor... 

Tutto il Mondo del gaming è già al centro della strategia di LG e 
lo sarà ancora di più nel 2023 e negli anni a venire. Come antici- 
pato, la linea di Monitor UltraGear si arricchirà di nuovi modelli, 
anche con tecnologia OLED, per venire incontro alle esigenze 
dei giocatori più esigenti. Il nostro obiettivo rimane quello 

di offrire una soluzione a ogni tipo di esigenza, in termini di 
prestazioni ma anche di tipologia di gioco, potendo contare su 
monitor che possano essere utilizzati sia con PC che con conso- 
le. Ma il focus di LG per i giocatori non si limita ai monitor: infatti 
anche la gamma TV ha una forte connotazione gaming. Come 
i monitor UltraGear, anche i TV OLED supportano le tecnologie 
NVIDIA G-Sync e AMD FreeSync, per un'esperienza di gioco 
ancora più fluida e priva degli effetti di tearing e stuttering. 
Inoltre, grazie ai pixel autoilluminanti garantiscono un tempo di 
risposta di 0,] ms e fino a 120Hz di refresh rate da HDMI 2.1 con 
VRR. E in ottica 2023, LG ha presentato a IFA il primo schermo 
da 42" pieghevole al mondo, LG OLED Flex, un TV che inaugura 
una nuova era di gioco in cui la visione diventa personalizzabile 
grazie al grado di curvatura variabile dello schermo fino a 900R. 


LIVE! CAM SYNC V3 


Produttore: Creative Prezzo: € 69 


eno di cento grammi sono più 
MI che sufficienti, per imporre 

un nuovo standard qualitativo 
nel proprio settore di riferimento. Già, 
perché pur con le sue dimensioni 
a dir poco minimali, la Live! Cam 
Sync V3 di Creative diventerà ben 
presto la vostra migliore alleata per 
broadcasting e videoconferenze. 
Il suo sensore infatti è in grado di 
inviare 30 immagini al secondo con 
una risoluzione di 2560x1440 pixel, 
oppure nel classico formato Full HD. 
La risoluzione Maggiore è disponibile 
solo con software di broadcasting 
come OBS Studio, mentre con i 
classici programmi di messaging e 
meeting bisognerà accontentarsi 


O Costo decisamente contenuto. 
Riprese di notevole qualità. 
O Microfoni di buona fattura. 


Serve software adatto per i 2K. 


i del buon vecchio 

i 1080p. La resa visiva è 

i davvero eccellente, con 

i una buona sensibilità 

i anche in condizioni di 

i luce poco ottimali e il 

i microfono integrato 

i gode di cancellazione del 
i rumore grazie al software 
i SmartComms Kit (almeno sotto 
i Windows), un modulo ad hoc dell’app 
i di controllo Creative. Ma l'aspetto più 

i appariscente di questa webcam è 

i lo zoom digitale integrato, che può 

i avvicinare la nostra immagine fino 

i a 4 volte rispetto all'inquadratura 

i standard. Non occorre smanettare 

i con le opzioni dei driver per attivarlo: 

i basta usare il comodo pulsantino a 

i sfioramento sul lato superiore del 

i dispositivo. La webcam può ruotare di 
i 360 gradi sul proprio asse e inclinarsi 

i fino a 30° in alto e in basso, per cui 

i possiamo essere certi di non avere 

i mai problemi di inquadratura. Buona 
i anche la stabilità sui monitor LCD 

i grazie alla clip di fissaggio e per finire 


: conun 
i non vogliamo 
i peccato solo che la cosa non escluda 
i automaticamente 

i anche i due microfoni 
i (!) integrati. 


possiamo 
otturare 
l'obiettivo 
tappo quando 
essere ripresi: 


PPP PPT III 


G502X LIGHTSPEED 


Produttore: Logitech Prezzo: € 154 


o sempre amato i prodotti 
PE Logitech, di cui ricordo con 

particolare affetto uno dei 
primissimi mouse wireless ricaricabili 


sul mercato: pesava parecchio, andava 
piazzato sulla sua base praticamente 


i ogni volta che si finiva di usarlo, ma 

î godeva di una precisione davvero 

i invidiabile, pur non avendo un cavo 

i capace di fare il polling ogni millesimo 

i disecondo! Ma naturalmente gli anni 

i passano (credo che ne siano passati 

i più di 20) e oggi è la volta di giudicare il 

: G502X Lightspeed, un portento di soli 100 
î grammi che con straordinaria leggerezza 
Î mette a disposizione un sensore laser 

i super-sensibile da 25.000 punti per 


pollice, la bellezza di tredici comandi 
interamente programmabili via 
software, un'autonomia di circa 
140 ore e i pulsanti basati 
su switch optomeccanici 
LightForce, praticamente 
impossibili da rompere 
con l'uso. Il dispositivo 
comunica via etere con il 
protocollo proprietario 

LightSpeed e usa 

un dongle USB a 

bottoncino, ma 

può essere usato 

anche con il cavo 

durante la ricarica. 
Altra caratteristica 
interessante è il 


i meccanismo della rotella, che permette 

i di modificarne lo scorrimento: liscio o a 

i microscatti — e non ci sono mezze misure, 
i perché quando la rotella è “libera” è fin 

i troppo mobile, al punto che basta un 

i niente per causarne il funzionamento, 

i mentre quando è "bloccata" lo 

i scorrimento è piuttosto duro, 

i sicuramente più duro rispetto alle rotelle 
i di mouse concorrenti come quelli di 

i Corsair o di Cooler Master. Ottima anche 

i la possibilità di bloccare fisicamente il 

i tasto laterale normalmente associato alla 
i modalità cecchino, se non lo si usa, ma 

i intutta franchezza riteniamo il prezzo di 

i 150 euro leggermente “fuori mercato", se 
i vediamo cosa offrono i 

i competitor per poco più 
i della metà... 


Tasti optomeccanici precisi e 
indistruttibili. 

Wireless e via cavo, ma non anche 
Bluetooth. 


i O Precisissimo, fino a 25000 DPI! 


Prezzo poco attraente. 
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HARDWARE 


STESSA GPU DELLE RX 6600 

Entrambe le Radeon RX 6600 e 6650 XT sono 
basate sul chip Navi 23: dispongono di 2048 stream 
core, 128 TMU, 32 unità di calcolo destinate al ray 
tracing, 64 ROP, 32 MB di cache e gli 8 GB di VRAM 
GDDRE6 comunicano per mezzo di un bus a 128 bit. Il 
collegamento alla scheda madre avviene, in realtà, 


+ FREQUENZA DI LAVORO MAGGIORE 
Cambiano, invece, le frequenze di riferimento: la 
velocità di boost della RX 6650 sale da 2359 a 2694 MHz e lo 
stesso vale per quella della memoria, che passa da 16 a 175 
Gbps. In questo modo la banda di trasmissione sale da 256 
a 280 GB/,, mentre i valori dichiarati per il TDP da 160 a 180 
Watt. La velocità “di crociera" durante il gioco è 2410 MHz. 


con un connettore PCI Express su cui sono attive solo | 


8 linee su 16. 


+ BENE MA NON BENISSIMO 


Con una media di 90 fotogrammi al secondo in Full HD (calcolata sulla 
base di diversi videogiochi, con e senza ray tracing), 67 fps a 2560x1440 pixel 
(53 a 3440x1440) e 33 fps a 4K, questa scheda è perfetta per chi intende 
giocare a risoluzioni moderate e, soprattutto, non può attendere altri sei mesi 
l'uscita di nuovi modelli, che chissà quando usciranno e quanto costeranno. 


+ ILLUMINATA 

Il logo Sapphire sul fianco si 
illumina e può cambiare colore a 
nostro piacimento; possiamo anche 
collegare una fila di LED RGB 
direttamente alla scheda video 
tramite un connettore piazzato sul 
retro, in una posizione invero 
piuttosto scomoda da raggiungere 
se lo slot successivo della scheda 
madre è già popolato: meglio 
pensarci subito, durante 
l'installazione. 


RADEON RX 6650 XT NITRO+ 


Produttore: Sapphire Prezzo: da € 420 


C: come Nvidia propose - molto tempo fa —- un 
refresh della serie 3000 con i modelli ‘Super’, 

AMD ha deciso di rinnovare la linea di GPU Navi 

20 aggiungendo 50 unità ai loro nomi: abbiamo così le 
nuove Radeon RX 6650, 6750 e 6950 XT, destinate ad 
aggiungersi, ma non a soppiantare, le precedenti 6600, 
6700 e 6900. Le differenze si limitano alle velocità di clock 
di core e Memorie, mentre le altre caratteristiche tecniche 
(come il numero di ROP o la quantità di Infinity Cache) 
rimangono esattamente le stesse. Ai fini pratici, è come se 
ci trovassimo di fronte ai modelli iniziali con un overclock di 
fabbrica capace di spingerne le prestazioni di un 5-10% in 
più, venduti a un prezzo proporzionalmente superiore. La 
Radeon RX 6650 XT Nitro+ è una scheda di per sé piuttosto 
compatta, ma dotata di un dissipatore molto voluminoso 
destinato a occupare circa 3 slot della 
vostra scheda madre. Durante l'uso le 
sue due ventole restano quasi sempre 
ferme, riducendo a zero il rumore 
prodotto dalla scheda, al punto da 
rendere perfino inutile la presenza del 
secondo BIOS “quiet mode”. Sul fondo 
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UNA SCHEDA VIDEO OTTIMALE 
PER CHI INTENDE GIOCARE 


A 1440P, MA SENZA TROPPE 
ILLUSIONI SUL FUTURO 


: troviamo anche uno switch che ci permette di passare a 

: un BIOS secondario dalle frequenze più basse, allo scopo 

: di ridurre ulteriormente le occasioni di intervento delle 

: ventole (quiet mode). Ma queste già lavorano così poco 

: che potete tranquillamente usare le impostazioni standard 
: e dimenticarvene completamente. Anche a condizioni di 

: pieno carico, infatti, il rumore resta confinato al di sotto 

: dei 32 dBA, un livello talmente basso che è perfino difficile 
: udirlo, una volta che la scheda è chiusa all’interno del 

i case. Oggi come oggi, la velocità e la potenza di calcolo 

: offerte dalla Radeon RX 6650 XT Nitro+ sono più che 

: soddisfacenti: si conferma più competitiva della precedente 
: RX 6600 XT e leggermente più veloce delle GeForce RTX 

® 3060 (che costano in media 50 euro in meno), ma sempre 

! sensibilmente al di sotto delle prestazioni delle RTX 3060 Ti, 


più care. 
Da qui a sei mesi è plausibile che il 
mercato offra soluzioni di fascia media 
molto più potenti, ma 
“del doman non vi è 
certezza", mentre questa 
scheda è qui e adesso. 


+ OPEN FRAME, QUESTO SCONOSCIUTO 

Gli Open Frame come il Core P3 TG PRO consentono un ottimo passaggio dell'aria, 
un montaggio libero (orizzontale, verticale e a muro) e permettono un accesso semplice 
ai componenti per manutenzione e montaggio. Infine, grazie al vetro temperato da 
4mm la visione panoramica sull'interno che ne consegue è senza eguali. 


UN NUOVO LAYOUT 
Il nuovo design del Core P3 TG PRO migliora di molto le 


+ 


possibilità di configurazione: maggiore espandibilità (fino a 5 SSD 


o 4 HDD), minore interferenza tra sistema di raffreddamento e 


scheda grafica (che può essere orientata in verticale o orizzontale) 


e lascia molte possibilità di scelta per il sistema di raffreddame 


Produttore: Thermaltake Prezzo: da € 169,90 
( dei computer, quei case aperti (senza un telaio 
completamente in metallo) che racchiudono tutta la 
componentistica necessaria e utilizzano il vetro per mettere in 
risalto non solo gli elementi che compongono un computer 
ma anche un'assemblaggio appariscente. Nati negli ultimi anni © 
sono principalmente utilizzati per "apparire" in quanto mettono : 
chiaramente in risalto le forme interne di un sistema. 
Il nuovissimo Core P3 TG PRO è uno dei migliori rappresentanti 
di questo settore e migliora le già ottime caratteristiche del 
Core P3 TG. Le dimensioni esterne crescono e passano a 
500x535 mm, mentre lo spessore cala a 268mm, recuperando 
così 6,5 cm rispetto al precedente modello. Il layout è stato 
comunque ridisegnato ottenendo una maggiore stabilità, 
attacchi per ventole (eggià, anche se il 
case è aperto servono lo stesso!), supporti 
interni aggiuntivi e una maggiore 
espandibilità. 
Le ventole possono essere fissate 


frontalmente e superiormente sullo 
chassis. Si possono scegliere fino a 


onoscete gli Open Frame? Sono, nel mondo 


UN OPEN FRAME CHE METTE 
IN RISALTO LA VOSTRA 


FANTASIA, IL CASE IDEALE PER 
MODDER E PC ENTHUSIAST 


POSSIBILITA INFINITE 

Le combinazioni di montaggio offerte 
non sono proprio infinite ma comunque 
innumerevoli permettendo così di creare il 
proprio PC originale e d'impatto. Chiaramente 
si consiglia di usare componentistica RGB, un 
sistema di raffreddamento a liquido e dedicare 
del tempo a cablare il tutto nel migliore dei 


nto. modi (un esempio qui sopra). 


i 3 ventole da 120 0 140 mm o, chiaramente, un sistema di 

: raffreddamento a liquido con radiatore da 360 o 420mm. 

! L'espandibilità concessa dal case permette fino a 4 HDD 0 5 
: SSD, mentre i supporti interni permettono anche di ruotare 
: lo slot PCI-E così da poter montare la scheda grafica sia 


orizzontalmente, sia verticalmente (fino ad una dimensione 
massima di 450 mm). Infine, quali schede madre il Core P3 TG 


: PRO consente di utilizzare? In pratica tutte, ITX, Micro ATX, ATX 
: e E-ATX. 

: Abbiamo lasciato per ultimo un commento sul vetro 

x temperato da 4mm: è l'ultimo pezzo che si monta ai quattro 

: distanziatori metallici una volta terminata l'installazione dei 

: componenti. Oltre ad essere resistente, consente la totale 

: visibilità sui componenti interni e questo è il principale motivo 


della scelta di un Open Frame rispetto ai 
classici chassis chiusi: mettere in risalto 
la propria creazione. Il Core P3 TG PRO 


è disponibile da ora sia 19.6, 


in nero che in bianco. Il 

prezzo non è poi così male, 

circa 170 euro. 
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LANGOLO DI BOVABYTE) 


UN MONDO DI RICORDI 
SULLA NOSTRA SCRIVANIA 


| MINI-COSI DI BOVABYTE 


ualche giorno fa, stavamo tornando da un IL MINI-TELESALASSO 
interessantissimo simposio sulla tecnologia Se c'è un oggetto perfettamente in grado di provocare un 
(l'equivalente IT di una conferenza internazionale dissesto finanziario 
sulle preposizioni improprie, tipo) quando, in preda alla nell'ambito di una 
peggiore fame chimica, decidemmo di fermarci in un famiglia-tipo degli anni 
centro commerciale. Ora, non sappiamo voi, ma tutte le Settanta/Ottanta, era 
volte che entriamo in un centro commerciale proviamo il telefono a gettoni 
una sorta di attrazione fatale per i negozi di tecnologia e contenuto nelle 
per le corsie del supermercato dedicate all'elettronica. Ed vecchie cabine della 
è proprio all'interno di una di queste ultime che abbiamo Sip. Prima ancora che 
visto lì appese, impiccate in una rastrelliera per mezzo si chiamasse Telecom 
dell'apposito gancio, una serie di miniature dei coin-op a Italia, che arrivassero 
cui eravamo più affezionati da ragazzini. Inutile aggiungere la concorrenza e la 
che la mano è corsa immediatamente alla carta di credito modernità a calare 
e, quando siamo arrivati a casa, abbiamo subito acceso il la loro maschia scure 
dispositivo per accorgerci, con somma delusione, che non sul Monopolio sulle 
si trattava della versione originale ma di una conversione — tariffe, era sufficiente 
forse quella per NES - scelta probabilmente per la minore una piacevole 
complessità dell'emulazione. Ma non fa niente: in fondo chiacchierata con la ragazza conosciuta al mare o in 
un oggetto meraviglioso come il mini Bubble Bobble di montagna per dilapidare qualsiasi lauta mancia della 
MyArcade è più indicato per una quotidiana venerazione, nonna, indipendentemente dalla ricchezza del suo 
piuttosto che per il gioco fine a se stesso, e quindi può importo. Eppure, molti di noi non ebbero altra alternativa 
raccogliere la sacra polvere del destino indipendentemente di questo simpatico oggetto, nella sua implementazione 
dalla ROM tumulata al suo interno. Con queste premesse, originale, per incanalare le parole di fuoco che i genitori e 
tuttavia, ci siamo chiesti quali altri mini-cosi a gettone (e la curiosissima sorellina non dovevano sentire. Altro che 
non) avremmo tanto desiderato se, invece di essere noi smartphone e whatsapp! Inutile aggiungere che un mini- 
stessi, avessimo avuto passioni diverse durante l'infanzia. telefono-a-gettone-della-Sip, magari funzionante in VoIP, 
sarebbe davvero un bellissimo gadget da mettere sulla 


scrivania. 


IL MINI- 
TAMARRTEST 
Immancabile coin 
op posizionato ai 
bordi delle giostre 
più truci di ogni 
luna park che si 
rispetti, il punchball 
elettronico a gettoni 
sembrava messo lì 
apposta per eseguire 
un benchmark 
istantaneo della 
forza dei bicipiti ma, 
in realtà, misurava 
ben altra cosa: il 


QUESTO PROGRAMMA Ci FARA 
RisParnintE DEL LAVORO !l| 


Ho CREATO UN NUovo 


SOFTWARE “i 


\PRRESTI PARTECIPARE AL 
CONCORGO CoN QUESTO 


LavoRaTIVE N 
UFFICIO } 


MO UNA NoTiziA 
PIVOLUZIONARIAA! 


A_MEN000!!" 
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grado di tamarraggine sulla base del numero di partite 
affrontate (adesso diteci che non è vero). In ogni caso, 
ripensando alla quantità di maschi di dubbio gusto che 
circondavano questo nobile apparato, riteniamo plausibile 
che qualche società possa trovare interessante farne una 
replica, magari con tanto di pallone da spingere nella sua 
nicchia con la forza delle falangette. In alternativa, con un 
piccolo supplemento pari al costo di un Big Jim, avrete in 
regalo un Big Jim vestito da tamarro, da mettergli a fianco. 


IL MINI-VIVANDAIO 

Per tutti coloro che fossero in smart working dall'inizio 
della pandemia, e sentissero un'atavica nostalgia della 
saletta relax della propria azienda, ecco una magnifica 
riproduzione in miniatura del classico distributore di 
vettovaglie. Il mini-frigo naturalmente è funzionante e 
permette di raffreddare le mini-bottigliette e le mini- 
briochine, e c'è perfino un POS integrato che permette 
di sostituire la gettoniera. L'unica controindicazione è che 
non basta svuotarlo completamente in una volta sola 

per rifocillarsi (0 dissetarsi) e, alla fine, si fa molto prima a 
scendere al bar. Il mini-distributore di cibarie, in ogni caso, 
non si potrà acquistare: andrà invece noleggiato presso 
un'apposita azienda che, ogni settimana, provvederà a 
spedire un puffo a casa vostra per riempirlo. 


LA MINI-LAVATRICE 

Non esiste un motivo razionale per cui una persona sana 
di mente vorrebbe comprare una lavatrice in miniatura da 
mettere sulla propria scrivania, a parte naturalmente l'essere 
azionisti di un'azienda produttrice di elettrodomestici con 
una particolare passione per i propri investimenti. Tuttavia, 
le lavatrici diun tempo erano note per fare un baccano 
infernale e per essere azionate, chissà perché, proprio in 
concomitanza di un programma televisivo o radiofonico 
particolarmente apprezzato. Ma alla fine ci si affeziona 

a qualsiasi cosa e questa favolosa riproduzione di una 
lavatrice (basata su un modello 3D realizzato da Giuseppe 
Risiglione, che ringraziamo tantissimo) sicuramente vi 
ricorderà la mamma e il profumo del bucato, oltre a tutte 
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quelle strane idee che vi sono venute in gioventù durante la 
centrifuga. Disponibile in due modelli: quello che durante 
la centrifuga resta fermo e quello che cammina per tutta la 
scrivania. 


IL MINI-CANDELIERE VOTIVO 

Ecco, su questo forse non è il caso di esprimersi. Ma diciamo 
pure che mentre noi pensavamo ai computer, allo sport, 
alle ragazze e a tutte quelle cose profane lì, stuoli di amici 
erano soliti ritrovarsi di fronte alla chiesa del Don, intenti a 
ritenersi migliori degli altri perché frequentavano il cortile 
della chiesa del Don. Proprio per loro abbiamo pensato a 
questo meraviglioso mini-candeliere votivo che fa anche 
da salvadanaio e che, naturalmente, premierà l'inserimento 
di qualsiasi monetina con l'accensione di una candela. 
Consigliato anche ai colleghi sistemisti per le doverose 
ammende, questo oggetto tornerà immediatamente utile 
ogni volta che qualche utente ci chiamerà per sistemare 
uno dei suoi casini, o quando il reparto vendite ci illustrerà 
la nuova favolosa soluzione irrealizzabile appena venduta al 
cliente. O, perché no, ogni volta che ci sarà da configurare 
una stampante. Col mini-candeliere votivo, in regalo anche 
l'aura sacra che non si spegne mai. O 
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A cura di Claudio Magistrelli e Mario Baccigalupi 


RON, DAVE, REX 
ELA SCIMMIA (CIOÈ IO) 


Mollate qualunque cosa stiate facendo, lasciate perdere polli di gomma 
e carrucole, non perdete altro tempo: tutto quello che volete sapere su 
Return to Monkey Island si trova qui sotto. 


__ie 


e siete habitué di queste ultime 
S pagine della nostra rivista, 

avrete notato che questo mese 
accanto al mio nome, l’intervistatore di 
famiglia Claudio Magistrelli, c'è anche 
quello dell'inossidabile Mario. Tranquilli, 
tornerò in solitaria per farvene sentire 
di Santa Ragione (ehm, le maiuscole 
hanno un senso) quanto prima, ma 
questo mese non poteva non cedere il 
palcoscenico finale al direttore Mario, 
testimone di una delle esperienze più 
emozionanti che possano capitare a un 
giocatore. D'altra parte non capita tutti 
i giorni di incontrare Ron Gilbert, Dave 
Grossman e Rex Crowle in una taverna 
di Monkey Island davanti a un bicchiere 
di grog, no?! Ok, la taverna era virtuale, 
la chiacchierata a distanza e il grog era 
uno di quelli industriali, che compri 
in lattina al supermercato, ma resta 
che il buon Mario, al netto di qualche 
problema tecnico che gli ha impedito 


di mostrare il suo volto in cam (in fondo, 


lui quelli degli intervistati li conosceva 
a memoria), si è trovato a condividere 
un'ora con coloro che hanno dato vita 
alla più grande avventura di tutti i 
tempi - sì, vi sfido a smentirmi — e che 
oggi l'hanno riportata alla grandeur 
che meritava (avete già letto la review 
del Paolone, giusto?). Sono convinto 
che Ron, Dave e Rex non abbiano 
bisogno di grandi presentazioni, 
perciò senza ulteriori indugi vi invito 
a mettere sul fuoco il pentolino per il 
grog, o anche aprirne una lattina se 
siete particolarmente pigri, e godervi 
queste pagine che raccolgono la 


testimonianza di vere e proprie colonne 
portanti dell'industry. Buona lettura! 


Mario: Ron, Dave e Rex, intanto vi 
ringrazio, questi saranno i miei migliori 
15 minuti dell'anno. La prima domanda 
è per Ron e Dave: un quesito che può 
sembrare folle, o stupido, ma... qual è 
secondo voi il segreto di Monkey island? 
No, aspettate! Non sono così pazzo da 
chiedervi di spoilerare il finale... Intendo 
gli elementi che hanno reso questo 
gioco una delle avventure più amate 


di sempre. Vale anche come domanda 
doppia, perché in fondo credo siano 

gli stessi elementi che avete cercato di 
preservare in questo nuovo capitolo. 
Ron: Domanda difficile, perché la 
risposta onesta è: non lo so! [Ride] 

Credo ci sia qualcosa di magnetico in 
Guybrush, nella sua natura così buffa, 
oltre all'ambientazione fuori di testa, ma 
per quanto mi sia trovato spesso davanti 
a questa domanda nel corso degli anni, 
non sono ancora riuscito a trovare una 
spiegazione convincente. 

Dave: L'universo narrativo è affascinante 
e leggero, ma allo stesso tempo ha 

una sua profondità; noi abbiamo 
cercato di renderlo divertente, e di 
sicuro i giocatori l'hanno apprezzato, 

ma persino noi non riusciamo ancora a 
cogliere fino in fondo il perché. 


Mario: Avete iniziato con lo SCUMM, 
poi con l'IMUSE per la musica del 
secondo capitolo, ma nel frattempo la 
tecnologia ha fatto un enorme balzo. 
Cosa pensate dei tool più moderni? 
Aprono nuove possibilità dal punto di 
vista artistico e narrativo? 

Ron: Le nuove tecnologie sono una 
gran cosa. Anche SCUMM lo era, al 
tempo, ma non vorrei di certo fare un 
gioco usando SCUMM oggi. | PC odierni 
possono contare su una memoria 


“HO CONCEPITO L'IDEA DI MONKEY ISLAND 
RAGIONANDO SUL FATTO CHE NON VOLEVO FARE 
UN GIOCO FANTASY, PERCHE IL FANTASY NON MI 

PIACE” (RON GILBERT) 


Un’inedita istantanea di Mario, Ron, 
Dave e Rex durante l'intervista. 
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Il segreto di Monkey Island è... che Ron 
Gilbert non ama il fantasy! Quasi, 
insomma... 


praticamente infinita ed è stato un bel 
vantaggio per noi, soprattutto durante 
lo sviluppo. Credo che in generale i tool 
tipo Photoshop e i tool di animazione 
oggi siano molto, molto più potenti. 

Ai tempi di Monkey Island dovevamo 
crearci un tool ad hoc per ogni cosa. Se 
avevamo bisogno di un font per il gioco, 
dovevamo costruirci un tool. Dovevamo 
costruire un tool per questo e per 
quello, mentre oggi ci sono davvero 
pochi aspetti per cui sei costretto ad 
arrangiarti da solo. 


Mario: Ok, parliamo dei puzzle? 
Soprattutto nel primo capitolo, ma in 
parte anche nel secondo, gli enigmi 
erano davvero tosti. Ora non voglio dire 
che Return to Monkey Island sia più 
facile, ma il sistema di indizi di sicuro 
aiuta il giocatore. Come mai avete 
scelto di inserirlo? 

Dave: Oggi un sistema di aiuti è 
praticamente inevitabile. Se non 
l'avessimo previsto, la gente sarebbe 
andata su Google a cercare la soluzione. 
E noi siamo convinti che un sistema 

di indizi interno funzioni meglio di 
qualunque walkthorugh online, perché 
sappiamo dove il giocatore si trova 
all'interno del gioco, cosa lo blocca e 
cosa invece ha già risolto. Partendo da 
questo presupposto, possiamo dargli 
una piccola spintarella sulla base di 

ciò che già sa, invece di mandarlo a 
scrollare un sito e magari rovinarsi 

un sacco di altri elementi o peggio 
beccarsi grossi spoiler. 


Mario: Già che ci siamo: Dave, tu hai 
lavorato anche su Tales of Monkey 
Island con Telltale. So che si è trattata 
di un'esperienza completamente 
differente, ma c'è qualcosa che hai 
finito per portare in Return to Monkey 
Island? 

Dave: Qualcosa di sicuro, anche perché 
si tratta dei capitoli più recenti della 
saga. Quindi il pubblico di allora era 
più vicino a quello attuale e lo stesso 
si può dire della tecnologia. Ma si è 
trattato di una cosa completamente 
diversa da Return, perché Tales era il 
tentativo di rendere Monkey Island 
più simile a una serie TV, fatta da un 
insieme di piccole scene. La nostra 
preoccupazione principale era che 
potesse essere giocabile in un paio 


L'avreste mai detto che l'avventura 
moderna preferita di Ron è The 
Stanley Parable? 


“OGGI UN SISTEMA DI AIUTI È PRATICAMENTE 
INEVITABILE. SE NON L'AVESSIMO PREVISTO, LA 
GENTE SAREBBE ANDATA SU GOOGLE A CERCARE 
LA SOLUZIONE” (DAVE GROSSOMAN) 


d'ore, che potesse essere finito prima 
dell'uscita del capitolo successivo. 
Quindi un sacco di elementi sono stati 
trattati diversamente da come fatto nel 
resto della serie. 


Mario: Per quanto riguarda il futuro, 
cosa potete dirmi? È vero quel che 

si dice, ovvero che inizialmente 
consideravate Return come la fine di 
Monkey Island? 

Ron: No, non è vero per nulla! Non ho 
idea del perché giri questa voce! Credo 
che qualcuno abbia fatto un po' di 
confusione su qualche sito. Questo non 
è di sicuro l'ultimo Monkey Island. Può 
essere l'ultimo a cui io e Dave lavoriamo, 
certo, ma non riesco immaginare un 
futuro senza altri Monkey Island. 


Mario: Cosa pensate dell'attuale 
panorama delle avventure grafiche? 
C'è qualche gioco o sviluppatore in 
particolare che vi piace? Mi viene in 
mente Thimbleweed Park, che è molto 
simile alle vostre vecchie avventure, 
ma il settore è ormai bello grande, c'è 
qualcosa che adorate? 

Dave: Credo di aver apprezzato 
particolarmente alcune produzioni 

di ex Telltale: posso citarti Firewatch, 
Oxenfree, What Remains of Edith 


Se.accettate un consiglio... mai 
incrociare lo sguardo con un 
commerciante di Pokemon a una fiera. 


Finch. Sono tutte un po', credo, reazioni 
alle restrizioni delle avventure grafiche. 
E lo trovo molto interessante, almeno 
per me che ho lavorato con loro e ho 
sentito di cosa si lamentavano nei 
giochi che facevano. Non mi sorprende 
quindi vedere dove siano andati a 
parare con i loro progetti successivi. 
Ron: Il mio preferito è Stanley Parable, 
perché ha preso e ribaltato tutto ciò che 
davamo per certo. È la cosa più meta 
che puoi concepire come videogioco. 
L'ho semplicemente adorato. 


Mario: Non potrei essere più d'accordo. 
È il gioco che Philip Dock, lo scrittore, 
avrebbe fatto se fosse ancora vivo: 

un mondo che prova a controllare 

il giocatore, molto Dick. Ma sto 
divagando: Rex! Hai lavorato a Little Big 
Planet e, in quel caso, ti sei trovato a 
creare un mondo del tutto nuovo, dai 
personaggi agli oggetti fotorealistici. In 
questo caso però ti sei trovato davanti 
a una serie con una lunga storia alle 
spalle. Qual è stato il tuo approccio? 
Rex: Sì, decisamente un'esperienza 
differente, perché tutti i giochi a cui 

ho lavorato in passato erano nuove 

IP in cui puoi creare quello che ti 

pare dal nulla. In fondo, puoi andare 

in qualunque direzione perché stai 
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creando un mondo dalle fondamenta 

e non c'è uno stile grafico precedente 

a cui aderire. Nel caso di Monkey 

Island, invece, ovviamente, c'è un 

sacco di roba dietro. In più sono stati 
usati differenti stili, e tutti in qualche 
modo diversi tra loro. Aggiungici che 
questo in certo senso era un punto di 
partenza del tutto nuovo. Però Ron 

mi ha contattato e issato a bordo del 
progetto dopo aver visto un artwork che 
avevo realizzato ai tempi di Little Big 
Planet. Era un'immagine di Guybrush 
che avevo messo online, in cui l'avevo 
raffigurato con uno stile quasi cubista, e 
Ron ci ha visto qualcosa. Quindi quello 
è stato il punto di partenza. lo e Ron ci 
siamo rinchiusi per boh, penso un mese, 
per realizzare una valanga di versioni 

di personaggi e luoghi che Ron poi 

mi commentava. Ci siamo focalizzati 

su LeChuck, Guybrush ed Elaine per 
immaginare come avrebbero dovuto 
essere i protagonisti nel contesto in cui li 
iMmaginavamo: non volevamo semplici 
fanart, ma figure capaci di lanciarsi 
nell'avventura che avevamo in mente 
per loro. Dopo di che siamo passati a 
realizzare degli sfondi che si integrassero 
bene, perché c'è bisogno sia che i 
personaggi riescano ad essere percepiti 
come parte dell'atmosfera, ma è anche 
necessario che saltino fuori, non so se 
mi spiego. La scena deve sempre essere 
molto leggibile. Sai, che tu stia giocando 
su Switch o su un megaschermo, i 
personaggi devono spiccare. 


Mario: Qui a TGM siamo un po' 
passatisti: come è nata l'idea di Monkey 
Island nei '90? 

Ron: La prima volta che ho concepito 
l'idea di Monkey Island stavo 
ragionando sul fatto che non volevo 
fare un gioco fantasy, perché il fantasy 
non mi piace, e lì ho realizzato che i 
pirati condividono diversi elementi con 
il fantasy... senza essere fantasy. A quel 
punto, con l'idea del gioco di pirati che 
ormai mi ronzava in testa, sono andato 
all'attrazione dei Pirati dei Caraibi a 


L'idea di Return to Monkey Island è 
anche merito di... Devolver Digital! 


\ Ron Gilbert, niente meno che il papà 
di Monkey Island! 


Orlando, dove ero stato diverse volte 
da bambino. A quel punto però sono 
subentrate anche altre influenze, come 
il libro Mari Stregati di Tim Powers (On 
Stranger Tides in orginale, NdR). 


Mario: E quando avete iniziato a 
pensare di tornare a Monkey Island? 
Ron: Per quanto mi riguarda, nel 
momento in cui ho ricevuto una 
chiamata da qualcuno di Devolver 

in cui mi dicevano che secondo loro 
Disney era disponibile a cedere la 
licenza e pensavano di riuscire ad 
ottenerla, qualora io fossi interessato a 
rimetterci le mani sopra. Ci ho messo 
quasi sei mesi per farmi vivo con una 
risposta a quella domanda perché 


volevo essere certo che avessimo una 
buona idea per il Ritorno. Solo a quel 
punto ho chiamato Dave Grossman 

e lui mi ha detto: “Hey, che ne dici di 
fare un altro Monkey Island?”. Ci siamo 
trovati e siamo stati insieme due giorni 
interi buttando giù idee una dietro 
l'altra fino a trovarne una davvero, 
davvero buona. 


Mario: Il tempo è tiranno, l'oste sta 

per sbatterci fuori per liberare il tavolo, 
quindi mi sa che mi resta una sola 
domanda: cosa ne pensate dell'influenza 
del hype nell'epoca dei social Media? 
Ron: La vedo come una sfida perché 

i social media hanno dato a tutti un 
megafono con cui possono urlarti in 
faccia ciò che pensano. 

In passato dovevano rivolgersi a te con 
una certa calma per essere ascoltati, 
ora invece possono semplicemente 
urlare a te e al Mondo. Credo sia 
semplicemente un fattore di cui 
bisogna tenere conto, oggi, se si vuole 
fare un videogioco. Devi avere a che 
fare con questa roba a diversi livelli, 
tutto qui. 


Mario: Grazie a tutti, è stato un onore 
condividere un grog con voi e avervi 
sulle nostre pagine! 

Ron, Dave & Rex: Grazie a TOM! O 
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